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PRESENTACION
El estado de Guatemala tiene obligaciones jurídicas para la protección, 
respeto y garantía del cumplimiento de los derechos humanos, sin 
embargo, su debilidad institucional ha generado grandes limitaciones 
para que esto se cumpla.
El mal funcionamiento o disfuncionalidad institucional, la corrupción, 
la violencia, la desigualdad y la exclusión, son expresiones de esas 
causas. La falta de educación y pobreza recurrentes en el país hacen 
que barrios rurales sean foco de pandillas que reclutan desde muy 
jóvenes a sus integrantes incitándolos a cometer delitos que van desde 
robos hasta asesinatos.
Es por eso que el Licenciado César Aroche formó ANADJU para 
brindar solución a esta problemática que afecta a la niñez y juventud 
guatemalteca, dando inicio a la Asociación para Ayuda a la Niñez, 
Adolescencia y Juventud - ANADJU. Una organización sin fines 
de lucro de carácter social que brinda atención especializada en 
prevención de violencia y rehabilitación, a través de programas para 
el desarrollo integral a la niñez, adolescencia y juventud en situación 
de vulnerabilidad y riesgo social, ofreciéndoles alternativas de 
capacitación e inserción laboral, por medio de nuestros centros de 
formación y capacitación.
En este documento se plantea un proyecto multimedia para apoyar la 
labor de la Asociación para Ayuda a la Niñez, Adolescencia y Juventud 
- ANADJU con el fin de apoyar la labor que realizan en beneficio de los 
niños y jóvenes del país.
OBJETIVOS
OBJETIVO GENERAL
Contribuir y colaborar con el movimiento de la Asociación para Ayuda a 
la Niñez, Adolescencia y Juventud – ANADJU en la gestión y desarrollo 
de procesos de comunicación visual que permitan informar sobre las 
actividades de desarrollo humano sobre la prevención de la violencia 
juvenil en Guatemala.
OBJETIVOS ESPICIFICOS
Diseñar una estrategia de comunicación multimedia orientada a la 
web que facilite la comunicación con empresas y posibles voluntarios 
a través de la creación de un sitio web.
Desarrollar material audiovisual que promueva las actividades que 
realiza la institución con el fin de concientizar a jóvenes voluntarios 
y motivar a posibles donadores para apoyar el proyecto sobre la 
prevención de la violencia juvenil en Guatemala.
Crear una estrategia de comunicación que facilite la difusión de videos 
en medios de comunicación para fortalecer la incidencia de prevención 
en los niños y jóvenes.
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La Violencia es un fenómeno que traspasa fronteras desde 
lo individual, lo comunitario y lo social. La magnitud de la 
violencia en los actos delictivos son cada vez más recurrentes 
en Guatemala cada vez aumentan y sobresale la violencia 
ocurrida en contra de mujeres, niños y jóvenes por el impacto 
social que provocan. La constancia y brutalidad con la que 
ocurren algunos de estos hechos y el constante recordatorio en 
medios de comunicación han hecho que las personas sientan 
este problema como parte cotidiana de la sociedad actual.
Según el informe de Juventud, seguridad y justicia de 2013, 
de la ODHAG, indica que las cifras oficiales reconocen que en 
casi la mitad de los municipios rurales en Guatemala (44%), la 
mayoría de su población (más del 75%) vive en pobreza, según 
los resultados del Mapa de Pobreza Rural 2011 elaborado por 
el INE y el BM.
PNUD (2007) dice que los jóvenes son los más propensos 
a cometer actos delictivos, esto se debe a que cada año se 
integran miles de jóvenes a la población económicamente 
activa y el mercado de trabajo no genera suficientes puestos 
para absorber la demanda haciendo que una fracción de esta 
población tienda a realizar acciones en contra de la ley.
Debido a esta problemática la Asociación para Ayuda a la 
Niñez, Adolescencia y Juventud - ANADJU fue creada en Agosto 
del 2013. Esta asociación fue creada para brindar atención 
especializada en prevención de violencia y rehabilitación, a 
través de programas para el desarrollo integral de la niñez, 
adolescencia y juventud en situación de vulnerabilidad y 
riesgo social, ofreciéndoles alternativas de capacitación e 
inserción laboral, por medio de nuestros centros de formación 
y capacitación.
La organización busca combatir el problema de la violencia de 
forma integral realizando capacitaciones que proporcionen a 
los jóvenes de Guatemala en situación de riesgo soluciones y 
oportunidades de una vida prospera y en paz.
1.1 ANTECEDENTES
LOGO OFICIAL
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1.2 EL PROBLEMA La Asociación para Ayuda a la Niñez, Adolescencia y Juventud 
- ANADJU es una asociación no lucrativa que realiza 
capacitaciones e inserción laboral con el fin de acabar con la 
inseguridad en el país y dar mejores oportunidades a jóvenes 
en situaciones de riesgo. ANADJU es una organización que fue 
creada recientemente y que en sus inicios no contaba con una 
imagen gráfica que la identificara, al no tener un departamento 
de diseño que se encargara de realizar la identidad corporativa y 
las piezas gráficas no tenían concepto visual y no comunicaban 
de forma eficiente. En el año 2013 el director de ANADJU se 
percató del problema y contrato un diseñador para que creara 
la identidad corporativa de la asociación, fortaleciendo la 
identidad y la proyección social y visual de la asociación. 
El diagnostico institucional que se realizó pudo reflejar que 
la Asociación para Ayuda a la Niñez, Adolescencia y Juventud 
- ANADJU tiene problemas de comunicación en el área 
multimedia, ya que no cuenta con una página web informativa y 
tampoco tienen material audiovisual que pueda generar impacto 
en la juventud Guatemalteca y no poder informar a los posibles 
donadores sobre las diferentes actividades y capacitaciones 
que realiza la asociación.
Este problema de comunicación visual en el área multimedia 
tiene como consecuencia la desinformación sobre los 
programas de capacitación y desarrollo de la asociación. Al 
no existir material web y audiovisual que integren la imagen 
corporativa y la labor que realiza la asociación, no se pueden 
generar mensajes efectivos que llegan a producir la respuesta 
o alcance que la asociación quiere generar en el grupo objetivo 
y sus esfuerzos para generar un cambio en el desarrollo del 
país no se logran adecuadamente.
Debido a estos problemas el director ejecutivo de Asociación 
para Ayuda a la Niñez, Adolescencia y Juventud - ANADJU esta 
consiente de que la ausencia de un material web y audiovisual 
adecuado disminuye la difusión de la labor que realiza la 
asociación y disminuye la participación de los jóvenes y de 
posibles donadores, por lo que es importante el trabajo que 
pueda llegar a brindar el diseñador gráfico multimedia.
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MAGNITUD
La tasa de homicidios promedio en el mundo se sitúa en el 
6,2 por 100.000 habitantes, pero en el sur de África y América 
Central se registraron más de cuatro veces ese número (30 y 26 
víctimas por cada 100.000 habitantes, respectivamente), la más 
alta del mundo.
La mayoría de las víctimas de homicidio, tanto hombres como 
mujeres, tienen en común que son relativamente jóvenes. Los 
grupos de edad de 15 a 29 años y de 30 a 44 años concentran 
la gran mayoría de los homicidios a nivel global; casi la mitad 
de todas las víctimas tienen entre 15 y 29 años de edad, y poco 
menos de un tercio se cuentan entre los 30 y 44 años.
 (Ofinia de las Naciones Unidas Contra la Droga y el Delito, 2013)
Según la UNODC (2013) esto deja a Guatemala como uno de 
los países más violentos en el mundo, según datos del estudio 
Guatemala es el 5to país con más homicidios, basado en las 
últimas cifras oficiales del 2012. Los datos del estudio de la 
UNODC (2013) indican que la tasa de homicidios de Guatemala 
es de 39.9 por cada 100 mil habitantes.
Por esta situación es que ANADJU trabaja en un espacio de 
encuentro, discusión, motivación, participación y de propuestas; 
para los niños, adolescentes y jóvenes en situación de 
vulnerabilidad y riesgo social, con el objeto de que descubran 
sus potencialidades humanas a través de actividades que 
reconozcan como válidas y que permitan cambiar sus actitudes 
negativas y de esta manera se conviertan en personas útiles y 
productivas para la sociedad y reducir la tasa de homicidios y la 
violencia en Guatemala, esto se va a lograr informando a través 
de una campaña de comunicación para lograr un incremento en 
la participación de donadores y voluntarios .
(GAM, 2014)
1.3 JUSTIFICACION
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TRASCENDENCIA
Durante los dos últimos años 
(2012 y 2013) un juzgado de 
adolescentes en conflicto con 
la ley sentenció en promedio 
a 11 jóvenes cada semana por 
diferentes delitos. Del total de 
mil 156 condenas, 113 fueron 
por agresiones mortales: 
76 por homicidio y 46 por 
asesinato, según datos del 
Organismo Judicial.
(Prensa libre, 2014)
La inseguridad y la violencia son factores determinantes que 
deterioran no sólo la calidad de vida de los guatemaltecos sino 
que además impactan en las oportunidades de generar mayores 
niveles de desarrollo humano. Los costos de la violencia en el 
sector de salud, está relacionado con las lesiones que sufren las 
personas a causa de actos violentos que obligan a la atención 
hospitalaria para proceso de curación y rehabilitación en casos 
que no son mortales.
(Programa de Seguridad Ciudadana y Prevención de la Violencia 
del PNUD Guatemala, 2007)
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Se puede ver que el estado invierte la mayor parte del 
presupuesto nacional en el reforzamiento de la seguridad 
pública, que se ve superada por el crimen y la violencia, con un 
costo de Q1,563,803,637.00 
(Programa de Seguridad Ciudadana y Prevención de la Violencia 
del PNUD Guatemala, 2007)
Estos gastos ocasionan que los presupuestos que son 
destinados a la alimentación, educación, recreación y salud 
que son necesidades básicas de la población se limiten y 
afectan al desarrollo del país, con pérdidas de vidas humanas 
y daños psicológicos que afectan el desarrollo de la población 
guatemalteca.
La importancia de realizar un sitio web para la Asociación 
ANADJU reside en la gran ayuda que éste significaría para el 
crecimiento de la misma, pues al no contar con un material 
digital que informe acerca de la existencia de la asociación y 
los servicios que presta, la posibilidad de que la cantidad de 
colaboradores aumente es escasa. Esto podría ocasionar que 
el servicio realizado de manera desinteresada por la Asociación 
se estanque y no alcance a más personas o en el peor de los 
casos disminuya. 
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VULNERABILIDAD
FACTIBILIDAD
Para que los niños y jóvenes provenientes de áreas pobres 
puedan tener un lugar al cual recurrir para capacitarse con 
habilidades técnicas laborales es importante que lugares como 
la Asociación ANADJU existan, pero es igual de importante 
que se conozca de su existencia, ya que es el apoyo de los 
contribuyentes externos el que permite que siga funcionando.
La Asociación para Ayuda a la Niñez, Adolescencia y Juventud 
- ANADJU busca realizar actividades de desarrollo humano 
en comunidades urbano marginal, concientización social e 
incidencia comunitarias sobre prevención de la Violencia juvenil. 
Para llevar a cabo esta acción ANADJU debe de contar con un 
sitio web y crear una campaña que unifique los esfuerzos de 
todos e invite a participar a muchos más jóvenes afectados, 
voluntarios y posibles donadores para que se unan y así generar 
un cambio para el bienestar social del país. 
Por medio de una plataforma web y materiales gráficos 
multimedia, como audiovisuales, que pueden ser colocados en 
la Web y en las diferentes redes sociales, será más fácil difundir 
entre los jóvenes voluntarios y posibles donadores los objetivos 
que desea alcanzar la asociación siendo este un espacio de 
comunicación utilizado frecuentemente por los jóvenes y 
organizaciones que apoyen el proyecto en donde todos pueden 
compartir sus ideas, opiniones y experiencias y así lograr que 
se involucren y generar un cambio positivo.
La Asociación para Ayuda a la Niñez, Adolescencia y Juventud 
- ANADJU está dispuesto a apoyar al proyectista  permitiéndole 
usar la identidad visual y la imagen gráfica de la asociación, 
brindándole la información y el apoyo necesario para llevar a 
cabo el material multimedia y el plan de difusión además de 
tener a disponibilidad instalaciones para realizar el trabajo.
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1.4 HISTORIA
La asociación para ayuda a la niñez, adolescencia y juventud 
– ANADJU, es una organización no lucrativa, de servicio, de 
asistencia humana, de carácter social y técnica, organizada por 
jóvenes que trabajan en programas para fortalecer los espacios 
de convivencia social, contribuir a la transformación social, 
desarrollo sostenible, género, derechos humanos, cultura de 
paz y convivencia democrática como ejes transversales de la 
asociación. 
Potenciar planes estratégicos de rehabilitación con una 
perspectiva que permita la reconstrucción del tejido social y 
comunitario dañado por la violencia, apoyando los esfuerzos 
locales de forma coherente con los marcos de apoyo 
internacional.
Es una institución de carácter social que brinda atención 
especializada en prevención de violencia y rehabilitación, 
fomentando la participación proactiva de la juventud, 
promoviendo la reinserción, el abordaje integral, y la convivencia 
social; coadyuvando con el sector público, privado y sociedad 
civil en la reducción de índices de violencia, para una cultura de 
paz en la región.
(Asociación para Ayuda a la Niñez, Adolescencia y Juventud - 
ANADJU, 2013)
FILOSOFIA
MISION
VISION Generar la participación, discusión e integración de los jóvenes, 
promover la igualdad, equidad y el respeto a los derechos 
humanos en beneficio de la juventud en Guatemala. 
(Asociación para Ayuda a la Niñez, Adolescencia y Juventud - 
ANADJU, 2013)
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OBJETIVO
GENERAL
Apoyar la mejora sostenible de las personas, capacitación e 
inserción social de la niñez, adolescencia y juventud en riesgo, 
contribuir a la educación tanto formal como informal, por 
medio de la ejecución de proyectos de desarrollo y asistencia 
técnica tales como: proyectos productivos, de capacitación, de 
educación, de formación humana, de asistencia técnica para la 
competitividad.
Crear  acuerdos y coordinaciones con la sociedad civil, 
organizaciones privadas y públicas, nacionales e internacionales, 
para el desarrollo de programas y campañas de inserción social.
Promover la cultura de paz, la  multiculturalidad  y  la interacción 
entre culturas.
Impulsar el trabajo de la asociación con organizaciones 
nacionales o internacionales, en derechos humanos, convivencia 
democrática, desarrollo sostenible y la paz.
Disminuir la violencia juvenil.
Crear conciencia en los jóvenes.
Que todos los jóvenes de Guatemala tengan una vida digna.
Contar con políticas públicas para los jóvenes en riesgo.
Sensibilizar a los medios de comunicación y otros sectores 
respecto al tema.
Involucrar a jóvenes en la creación de mejores condiciones de 
vida en los barrios vulnerables.
Hacer de Guatemala un país inclusivo, próspero y en paz.
OBJETIVO
ESPECIFICO
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LINEAS DE
TRABAJO
Prevención de Violencia.
Capacitación e Inserción social de la niñez, adolescencia y 
juventud en riesgo.
Promover la cultura de paz.
Derechos Humanos.
Multiculturalidad.
Interacción entre culturas.
Justicia Restaurativa y Resolución de Conflictos.
APORTES DE 
LA ASOCIACION
PRINCIPIOS
Promover acuerdos y coordinaciones con la sociedad civil, 
organizaciones privadas y públicas, nacionales e internacionales, 
para el desarrollo de programas y campañas de inserción 
social.  
  
Propuestas y recomendaciones concretas desde la perspectiva 
de la sociedad civil y en particular, de organizaciones dedicadas 
al campo de la seguridad ciudadana, la prevención de violencia 
y el fortalecimiento del tejido social.
Humanidad
Imparcialidad
Independencia
Basada en Derechos
Igualdad
Equidad
Igualdad de Genero
Universalidad
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VALORES
Compromiso y Participación
Solidaridad
Pro actividad
Trabajo en Equipo
Transparencia
Respeto y Dialogo
Honestidad
Integridad
Cuidado del Medio Ambiente
Voluntariado
ALIANZAS
Red Juvenil Centroamericana para la Prevención de las Violencias 
Sociales - RED PREVIOS. En el marco del proyecto  “Juventud en 
Red para la Justicia Restaurativa en Centroamérica – JU.R.CA”, 
co-financiado por la UE e implementado por la ONG Italiana 
SOLETERRE – Strategie di Pace ONLUS, período 2012-2015. 
Este proyecto comprende dos grandes ejes estratégicos para 
darle seguimiento a la conformación de la Red centroamericana 
de jóvenes: Formación y Comunicación e Incidencia Política.
(PREVIOS, 2014)
Proyecto de Fortalecimiento para la Red de la Coalición 
Centroamericana de Prevención de Violencia e Incidencia 
Política.  Participando como miembro de la CCPVJ.  Financiado 
por la UE, período 2014-2016. (CCPVJ, 2014)
IDENTIDAD 
VISUAL
El logotipo de la Asociación 
para Ayuda a la Niñez, 
Adolescencia y Juventud - 
ANADJU posee un diseño con 
formas dinámicas, diseño 
simple para que el mensaje 
sea transmitido con mayor 
eficacia además de ser juvenil 
y moderno.
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Los colores institucionales 
son:
Azul celeste (Pantone 2915 C)
R28 G117 B187 - C84 M47 Y0 K0
Verde (Pantone 368 C)
R141 G191 B66 - C52 M0 Y88 K0
Rojo (Pantone Bright Red C)
R229 G36 B40 - C0 M95 Y85 K0
La tipografía institucional de 
ANADJU (Century Gothic) es 
palo seco, esto da énfasis al 
estilo moderno y juvenil de la 
institución. ANADJU posee un 
diseño y una imagen dirigido 
a su grupo objetivo.
CULTURA 
VISUAL
Para completar su identidad visual y darle mayor unidad el 
diseño tiene un patrón formado a partir de líneas inclinadas a 
45 grados, el cual sugiere movimiento y dinamismo, cualidades 
que promueve la institución. 
Su papelería utiliza este tipo de línea gráfica, minimalista y 
dinámica con colores en degradado de tonalidades celestes que 
identifica que es una asociación guatemalteca relacionados a la 
bandera. 
A pesar de que la Asociación 
para Ayuda a la Niñez, 
Adolescencia y Juventud 
- ANADJU posee una 
identidad visual creada por un 
profesional de diseño gráfico 
no cuentan con alguien que 
dé seguimiento a las piezas 
gráficas de forma correcta en 
su material gráfico. Por eso 
la cultura visual de ANADJU 
podría ser variada.
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1.5 PERFIL DEL
GRUPO OBJETIVO
Del área metropolitana de la ciudad capital de Guatemala y 
sus alrededores, y donantes a nivel internacional procedente 
específicamente toda la ayuda financiera de la Cooperación 
Internacional procedente de Estados Unidos -USAID, UNICEF, 
UNESCO, PNUD,  La Unión Europa en su conjunto, Holanda, 
Noruega, Suiza, Alemania, Inglaterra
EMPRESAS PRIVADAS: Todas las que puedan colaborar con el 
trabajo de adolescentes y jóvenes. 
ORGANIZACIONES GUBERNAMENTALES: Instancias de Go-
bierno que puedan unir esfuerzos para promover la cultura de 
paz en Guatemala.
ORGANIZACIONES DE LA SOCIEDAD CIVIL: Asociaciones que 
estén legalmente inscritas cuyos objetivos y fines sean en be-
neficio de la niñez, adolescencia y juventud vulnerable y en ries-
go social.
Entre sus actividades estén el apoyo a prevenir la violencia 
en el hogar, la escuela y la comunidad, prevenir la deserción 
escolar y promover la educación alternativa para adolescentes 
y jóvenes que se encuentran fuera del sistema educativo, 
promover el arte, la cultura y el deporte como elementos para 
el desarrollo personal y como instrumentos para prevenir la 
violencia, generar oportunidades de formación para el trabajo e 
inserción laboral para la adolescencia y juventud, promover la 
participación e incidencia juvenil en espacios de organización 
comunitaria, municipal y nacional.
POTENCIALES 
DONADORES
ACTIVIDADES
GEOGRAFICO
DEMOGRAFICO
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Jóvenes del área metropolitana de la ciudad capital de 
Guatemala y sus alrededores.
Hombres y mujeres entre los 15-35 años de todas las religiones.
Estudiantes de básicos, diversificados, universitarios de todas 
las carreras y trabajadores.
Clase social media, media alta, con ingresos mensuales fijos 
entre Q2,500 a Q10,000.
Entre sus actividades de fin de semana incluyen, reuniones 
familiares, salidas con amigos a fiestas, convivencias, idas al 
cine, trabajo social, actividades deportivas etc.
POTENCIALES 
VOLUNTARIOS
ACTIVIDADES
Estilo de vida bastante activo, extrovertidos, proactivos, 
positivos, conscientes de la realidad nacional, con pensamiento 
crítico dispuestos a promover un cambio. Que solo estudien o 
trabajen y estudien con interés en movimientos creados por 
jóvenes con el fin de gestionar cambios que lleven a Guatemala 
al desarrollo social y económico. Que les guste comunicarse 
y darse a escuchar por medio de las redes sociales y páginas 
Web, por medio de Smartphone, tablets y computadoras.
Canales de televisión que gustan ver en tiempo libres
Natgeo
Discovery Channel
Fox 
Warner 
Sony 
History
GEOGRAFICO
DEMOGRAFICO
DEMOGRAFICO
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1.6 OBJETIVOS DE
DISENO
OBJETIVO 
GENERAL Contribuir y colaborar con el movimiento de la Asociación para 
Ayuda a la Niñez, Adolescencia y Juventud – ANADJU en la 
gestión y desarrollo de procesos de comunicación visual que 
permitan informar sobre las actividades de desarrollo humano 
sobre la prevención de la violencia juvenil en Guatemala.
Diseñar una estrategia de comunicación multimedia orientada 
a la web que facilite la comunicación con empresas y posibles 
voluntarios a través de la creación de un sitio web.
Desarrollar material audiovisual que promueva las actividades 
que realiza la institución con el fin de concientizar a jóvenes 
voluntarios y motivar a posibles donadores para apoyar el 
proyecto sobre la prevención de la violencia juvenil en Guatemala.
Crear una estrategia de comunicación que facilite la difusión de 
videos en medios de comunicación para fortalecer la incidencia 
de prevención en los niños y jóvenes.
OBJETIVO 
ESPECIFICOS
CAPITULO 2
2.1 DIMENSION SOCIAL
2.1 DIMENSION ESTETICA
Y FUNCIONAL
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Según indica la Organización de las Naciones Unidas la juventud 
comprende el rango de edad entre los 10 y los 24 años, abarca la 
pubertad o adolescencia inicial de 10 a 14 años, la adolescencia 
media o tardía de 15 a 19 años y la juventud plena de 20 a 24 
años.
(Aguilar & Rikkers, 2013) Señala que “Históricamente, culturas 
tradicionales alrededor del mundo han marcado la transición de 
la niñez a la adultez por medio de ritos y requisitos compartidos 
entre las y los miembros de la sociedad” (p.9).
Si bien existen expectativas altas en muchas culturas 
tradicionales sobre las responsabilidades de las y los adultos, 
la mayoría de personas no considera que la transición de la 
niñez a la adultez sea algo complicado, aunque sí constituye un 
período diferente.
(POLJUVE, 2011) Indica que Guatemala es un país con 
predominio de población joven, para el año 2010 se estimaba 
que el 43.9% de la población era menor a los 15 años.
La población joven de 15 a 29 años de edad representaba el 
28.1% de la población total (4, 041,232 personas) el 38.4% de los 
jóvenes son indígenas, el 53.5% viven en el área rural, el 54% de 
la población juvenil se encuentra entre los 15 y 29 años. Así más 
del 70% de la población guatemalteca tiene menos de 30 años. 
Sin embargo la juventud tiene un acceso limitado a la educación, 
servicios de salud, opciones de empleo digno y desarrollo 
personal. En Guatemala el 51% de la juventud, equivalente al 
1, 991,186 de jóvenes está viviendo en condiciones de pobreza.
ADOLESCENCIA Y 
JUVENTUD
Todos los jóvenes tienen el derecho a la salud cumpliendo 
factores para vivir en condiciones saludables como son la 
asistencia sanitaria, alimentación y nutrición, vivienda en 
condiciones adecuadas, agua potable, esto debe de ser accesible 
para todos, a precios alcanzables y en cualquier condición.sin 
saneamiento) Baja inversión nacional en salud.
2.1 DIMENSION
SOCIAL
JOVENES EN LA 
SOCIEDAD 
GUATEMALTECA
SALUD PARA LOS
JOVENES
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(UNICEF-SEGEPLAN, 2004) Según estadísticas 400,000 niños y 
niñas menores de cinco años de las áreas rurales no tienen 
atención básica de salud. 50,000 mujeres gestantes de las 
áreas rurales no reciben atención apropiada en salud. La 
morbimortalidad infantil y materna se incrementa por la falta 
de acceso económico a medicamentos esenciales. Carencia de 
agua segura y saneamiento en el medio rural: 7,360 localidades 
rurales carecen de servicios básicos (2, 274,000 habitantes 
sin agua segura; 2, 189,000 sin saneamiento) Baja inversión 
nacional en salud.
La educación es necesaria y es de mucha importancia para el 
desarrollo de las capacidades y habilidades de los jóvenes para 
que puedan participar activamente en la sociedad, la educación 
tiene que ser accesible para todos económica y físicamente.
En el XI Censo nacional de Población del año 2002, el instituto 
nacional de estadística identifico como causa de la deserción 
escolar de 263,931 niños, niñas y jóvenes entre 7 y 14 años, 
la falta de dinero de los padres para costear la educación, los 
padres no quieren que el niño asista, el niño o niña tiene que 
trabajar o realizar oficios domésticos, no hay escuelas en la 
comunidad o no le gusta ir o no quiere participar porque los 
métodos de aprendizaje no son los más adecuados.
En Guatemala cada vez crecen los problemas sociales y las 
actividades del crimen organizado, extorsiones contra personas 
y comercios, tráfico de drogas, abusos sexuales, ataques a 
pilotos y usuarios del transporte público, asesinatos de mujeres; 
violencia intrafamiliar.
EDUCACION PARA 
LOS JOVENES
PRINCIPALES 
FACTORES QUE 
AFECTAN A LOS 
JOVENES 
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La explotación infantil es el uso de niños por parte de personas 
adultas para lograr fines económicos y que afecta el desarrollo 
personal y emocional de los niños y jóvenes y es uno de los más 
grandes problemas en Guatemala, ubicándose como el país 
en Centro América en el que más niñas, niños y adolescentes 
trabajan.
(POLJUVE, 2011) Muestra: Alrededor de 507,000 niñas y niños 
guatemaltecos de siete a catorce años trabajan. De este grupo 
de niños y niñas, un 12% trabaja y estudia; un 8% sólo trabaja; 
un 62% estudia y un 18% no realiza ninguna actividad. Estos 
últimos entran en el grupo de la niñez en riesgo, ya que la 
mayoría de las veces se desconoce qué están haciendo.
La violencia de género es la que incluye violencia verbal, 
física, estructural, simbólica y psicológica que se ejerce a una 
persona o un grupo de personas por motivos de género de sexo 
o preferencia sexual.
(Aguilar & Rikkers, 2013)Indica que “el fenómeno de la violencia 
de género no es nuevo en la región. Sin embargo, hasta hace 
muy poco tiempo había permanecido invisible y considerado 
como un tema privado, no propio del accionar e interés público” 
(p. 13).
Los niños y jóvenes pueden ser víctimas de la violencia en sus 
hogares en donde no se les brindan vínculos familiares como 
educación, comida y abrigo y con consecuencias como la 
expulsión o abandono de sus hogares.
(POLJUVE, 2011)Destaca, La violencia intrafamiliar parece 
ser una práctica frecuente y poco denunciada en los hogares 
guatemaltecos. En el año 2008 se reportaron 23,721 casos de 
violencia intrafamiliar; de estos, 21,431 de las víctimas eran 
mujeres, quienes fueron agredidas por su esposo, conviviente 
o ex cónyuge. En estos casos debe resaltar el hecho de que 
los hijos e hijas menores también son víctimas de estos actos 
violentos.
EXPLOTACION
INFANTIL
VIOLENCIA DE 
GENERO
VIOLENCIA 
INTRAFAMILIAR
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Las autoridades les señalan como grupos delincuenciales y de 
cometer extorsiones contra pilotos y comerciantes; además de 
robos, asesinatos, traficar y consumir drogas y realizar otros 
actos delictivos.
(UNICEF-SEGEPLAN, 2004) Menciona “La violencia social de 
las pandillas juveniles es un indicador de la violencia a la que 
han sido sometidos muchos jóvenes desde su infancia, tanto 
por sus familias como por su entorno socioeconómico y cultura”
(Aguilar & Rikkers, 2013) Explica que “existen agrupaciones 
con otras características que les vinculan a la participación en 
violencia y actos delictivos” (p. 12).
(POLJUVE, 2011) Pone en evidencia que: Aunque no se conoce, 
de manera oficial, el número de personas que integran estas 
agrupaciones, se estima un promedio entre ocho y diez mil 
miembros en todo el país.
El abandono escolar se asocia, principalmente, a las situaciones 
económicas de las familias; la pobreza es el principal factor 
para que los niños abandonen la escuela.
La deserción escolar es un problema serio en el país. Aunque 
la educación primaria alcanza el 95% de la población en edad 
escolar entre 7 y 12 años, sólo el 41.1% finaliza el sexto grado 
de primaria.
(POLJUVE, 2011)  Señala: La cobertura en el nivel básico 
alcanza el 36.4% de la población escolar; el resto se estima 
que se inserta al mundo del trabajo a muy temprana edad y, 
eventual- mente, continúan sus estudios extraescolares en las 
jornadas nocturnas y fines de semana (aunque constituyen la 
minoría). De quienes ingresan al nivel básico, 45.4% lo hacen a 
centros educativos privados, el restante de la población inscrita 
asiste a los escasos institutos públicos que existen (25.4%) y a 
los institutos por cooperativa (25.4%).34 La situación se agudiza 
en el nivel diversifica- do; de cada diez personas, entre 16 y 18 
años, únicamente dos ingresan al Sistema Educativo Formal. 
En 2008, sólo 288 mil 941 jóvenes se encontraban matriculados; 
el 78 % en centros privados de enseñanza.
JOVENES EN 
PANDILLAS O 
MARAS
DESERCION 
ESCOLAR DE LOS 
JOVENES
USAC MULTIMEDIA 2014
ANADJU
PROYECTO MULTIMEDIA
WEB Y VIDEO
35
Las drogas y el alcohol son sustancias que producen dependencia 
y adicción, y genera graves problemas de salud y problemas a la 
seguridad civil y a la sociedad. 
(POLJUVE, 2011) Destaca que de acuerdo a estudios realizados 
por el Patronato Antialcohólico y la Secretaria Ejecutiva de la 
Vicepresidencia de la República de Guatemala, en promedio, la 
población guatemalteca se inicia a los 15 años en el consumo 
de licor y drogas.
(ODHAG, 2012)Indica que “la violencia delincuencial es un 
síntoma del momento en el que vivimos. En este tipo de violencia, 
se advierte la fisonomía más oscura del país, construida durante 
mucho tiempo y, por tanto, enraizada en una serie de factores 
de muy diversa índole” (p. 8).
Según la definición de la organización Mundial de la salud, 
Violencia es: El uso deliberado de la fuerza física o el poder, ya 
sea en grado de amenaza o efectivo, contra uno mismo, otra 
persona o un grupo o comunidad, que cause o tenga muchas 
probabilidades de causar lesiones, muerte, daños psicológicos, 
trastornos del desarrollo o privaciones.
Entonces la violencia es la acción tanto real como ficticia, en 
la cual se hace prevalecer un modelo, una opinión, postura 
o comportamiento mediante el uso de la fuerza o de otros 
medios o mecanismo que sean respuestas de forma irracional 
y desmedida.
Existen varios tipos de violencia, incluyendo el abuso físico, 
el abuso psíquico y el abuso sexual. Sus causas dependen de 
diferentes condiciones.
(Rebeil & Gómez, 2008) Señalan que la violencia “puede 
presentarse en el ámbito familiar, escolar, laboral, social, 
urbano y rural.” Esta además puede ser generada por acciones 
delictivas, bélicas, policiacas, accidentales y de pandillas.
VIOLENCIA
VIOLENCIA 
JUVENIL
CONSUMO DE 
DROGAS Y 
ALCOHOL EN 
JOVENES
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Se refiere a los actos físicamente destructivos (vandalismo) 
que realizan los jóvenes y que afectan a otros jóvenes. En todos 
los países, los principales actores de este tipo de violencia son 
los hombres. La interacción con los padres y la formación de 
grupos o pandillas aumentan el riesgo de que los adolescentes 
se involucren en actividades delictivas, violentas y no violentas.
La delincuencia juvenil ha aumentado de forma alarmante en 
los últimos tiempos, pasando a ser un problema que cada vez 
genera mayor preocupación social, tanto por su incremento 
cuantitativo, como por su progresiva peligrosidad cualitativa.
(Román, 2012) Refiere “En las grandes ciudades 
latinoamericanas, la delincuencia juvenil está ligada a la 
obtención delictiva de bienes suntuarios de consumo y por lo 
gen- eral no practican la violencia por la violencia misma sino 
como medio de obtener sus objetivos materiales.”
(ODHAG, 2012)Declara que “la violencia en Guatemala no es una 
simple cadena de hechos puramente violentos. Es un síndrome 
político, social, cultural, antropológico, psicológico y discursivo. 
Es fundamentalmente histórico. Sus víctimas somos todos, 
porque se teje como el gran mecanismo de control (p. 7).
VIOLENCIA EN
GUATEMALA
PREVENCION 
SOCIAL PARA LA 
VIOLENCIA
La prevención social en la actualidad se puede tomar cuando 
se incluyen los diferentes sectores y disciplinas de la sociedad, 
enfocados en el fortalecimiento de desarrollos sociales dirigidos 
a personas en factores de riesgos.
Saliche (2009) citado por (POLJUVE, 2011) Declara: La prevención 
debe verse como un hecho humano, es decir fundamentar sus 
acciones en la persona y la sociedad, más que en las sustancias, 
debe ir a la raíz del problema, también implica revisar el rol 
de los procesos socializadores de la familia, la escuela y la 
comunidad donde se ha producido un vacío. Esta es un proceso 
educativo que pone su acento en la instrumentación para la 
vida.
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La prevención es anticipar los problemas que se pueden afectar 
en un futuro, entonces se debe de entender que la prevención 
de la violencia en la juventud es un conjunto de medidas 
orientadas a evitar que ocurran hechos de violencia en jóvenes 
y promover la rehabilitación y reducir las posibilidades de que 
ocurran hechos de violencia con jóvenes.
(Aguilar & Rikkers, 2013) Define así lo tres niveles:
PREVENCION DE 
LA VIOLENCIA EN 
LA JUVENTUD
La prevención primaria: 
Incluye estrategias dirigidas a garantizar el desa-
rrollo integral de la población adolescente y  joven, 
propiciando condiciones para que las personas 
tengan acceso a las diversas oportunidades que 
generan una vida digna de ser vivida.
Las estrategias primarias proveen las herramientas 
y habilidades de vida necesaria para manejar 
dificultades y conflictos de forma constructiva y 
sin recurrir a la violencia. Se orientan a reducir 
los factores de riesgo asociados con la violencia, 
los cuales aumentan las posibilidades de que una 
persona o grupo sea víctima o actúe violentamente, 
por ejemplo, la violencia intrafamiliar, la deserción 
escolar, el desempleo, el fácil acceso a armas de 
fuego y drogas, etc. 
La prevención secundaria: 
Abarca estrategias específicas y focalizadas para 
abordar factores de riesgo particulares a distintos 
grupos vulnerables que incluyen quienes ya han 
sido víctimas de la violencia, quienes muestran 
conductas autodestructivas,  agresivas o violentas, 
o están en situación marginal y/o de proximidad 
constante con la violencia y la delincuencia. 
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Por ejemplo, la prevención secundaria incluye 
programas de atención para la adolescencia 
y juventud en situación de calle, juventud con 
problemas de adicciones, juventud víctima de trata 
o de abusos sexuales, etc. También se incluyen 
programas para juventud involucrada en pandillas 
o agrupaciones violentas. 
La prevención terciaria: 
Se dirige a adolescentes y jóvenes que están en 
conflicto con la ley penal e incluye estrategias 
dirigidas a reparar daños, restaurar relaciones, 
corregir deficiencias en atención primaria (salud, 
educación, preparación para empleo, por ejemplo) 
y fortalecer una relación positiva entre la persona 
joven, su familia, la comunidad y el Estado, para 
impedir la reincidencia (p. 16).
Diseño gráfico es el proceso de proyectar, organizar y crear 
a través de una serie de factores y elementos con vista a la 
realización de objetos destinados a producir comunicación 
visual.
2.2 DIMENSION 
ESTETICA Y 
FUNCIONAL
DISENO GRAFICO
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Internet actualmente es una herramienta indispensable en la 
sociedad y es indispensable para el desarrollo de los negocios, 
proyectos científicos, académicos, realizar compras, encuentros 
sociales y diferentes tipos de actividades que se realizan 
fundamentalmente en el trabajo en la red.
Para las empresas y organizaciones el uso de internet cada 
vez es más indispensable para el desarrollo de trabajos en 
diferentes departamentos, en especial en el área de marketing 
para lograr beneficios en la manera en como las marcas y las 
empresas se desarrollan y se muestran en la red.
(Castells, 2001) Define “Internet es un medio de comunicación 
que permite, por primera vez, la comunicación de muchos a 
muchos en tiempo escogido y a una escala global.”
En la sociedad actual en donde la comunicación entre personas 
se realiza en diferentes escenarios y distintas formas y está 
cambiando rápidamente conforme cambian ciertas conductas 
propias hacia la utilización de la tecnología y cómo las personas 
aprenden y hacen uso de esta tecnología. 
(Scolari, 2006)”La realidad nos demuestra que no existen más 
medios de comunicación no-digitales: todos los profesionales 
de la comunicación trabajan inmersos en un ambiente de fuerte 
contenido tecnológico que permea sus rutinas productivas, más 
allá del producto final” (p. 6).
Una página web es un documento electrónico diseñado para la 
World Wide Web, que contiene información de texto, imágenes, 
ANIMACIÓNes, videos y otro tipo de elementos para lograr la 
interacción con los usuarios.
INTERNET EN LA 
SOCIEDAD ACTUAL
COMUNICACIONES
WEB
¿QUE ES UNA 
PAGINA WEB?
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El diseño y desarrollo web funciona para las pequeñas y 
medianas empresas y las grandes corporaciones la presencia y 
visibilidad de sus marcas y empresas en la web es indispensable.
Esto explica la necesidad de crear procesos informativos y de 
venta de productos y servicios en la web para llegar a más 
usuarios y una audiencia mayor por medio de los buscadores 
más importantes en la red.
La experiencia de usuario tiene que tener una Interfaz de usuario 
simple, limpia y atractiva con contenidos esquematizados y 
centrando la atención en la funcionalidad, usabilidad y brindando 
contenidos de valor, estos diseños se desarrollan creando una 
interacción cómoda, simple y eficiente.
Este tipo de diseños se realizan usando lenguajes HTML5 y 
CSS3, que consiste básicamente en que los elementos de la web 
tengan un tamaño fluido y no uno fijo como en los desarrollos 
del pasado.
Así se asegura de que el diseño se adapte y se vea perfectamente 
en cualquier dispositivo, independientemente del tamaño de su 
pantalla. Este tipo de diseños sirve para evita el innecesario y 
excesivo uso del scroll.
Se refiere a la adaptación del diseño en la estructura y 
presentación de los elementos para que sea adaptable a 
varias resoluciones de pantallas, ya que actualmente el uso de 
diferentes dispositivos que cuentan con conectividad a internet 
ha incrementado.
(Hassan & Fernandez, 2004)Indican que la accesibilidad es un 
atributo de calidad que se refiere a la posibilidad de que el sitio 
web pueda ser accedido y usado por el mayor número posible 
de personas, indiferentemente de las imitaciones propias del 
usuario o de las derivadas del contexto de uso.
BENEFICIOS DEL 
DISENO Y 
DESARROLLO DE 
SITIOS WEB
DISENOS 
CENTRADOS EN LA 
EXPERIENCIA DE 
USUARIO (UX)
DISENOS 
RESPONSIVE
ACCESIBILIDAD
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La usabilidad es un conjunto de características y atributos para 
el uso de sitios web que se realice de forma fácil y amigable para 
el usuario para generar una adecuada experiencia de usuario.
(Folmer & Bosch, 2004) Realizan una revisión de las definiciones 
propuestas reconociendo dos clases principales de atributos que 
componen la Usabilidad: Atributos y objetivos, como facilidad 
de aprendizaje, facilidad de memorización, eficacia o número 
de errores cometidos, eficiencia o tiempo empleado para 
completar una tarea, operabilidad, y facilidad de comprensión; y 
Atributos Subjetivos como satisfacción de uso o atractivo. (p. 61)
Funcionalidad se refiere al correcto funcionamiento técnico 
del portal web, sin importar el tipo de sitio web, debe de ser 
accesible y fácil de usar y llevar a cabo todas sus funciones sin 
producir errores para brindar una buena experiencia de usuario.
Funcionalidad se refiere al correcto funcionamiento técnico 
del portal web, sin importar el tipo de sitio web, debe de ser 
accesible y fácil de usar y llevar a cabo todas sus funciones sin 
producir errores para brindar una buena experiencia de usuario.
La interfaz de usuario sirve para hacer posible que los usuarios 
puedan entender y hacer uso de los complejos dispositivos 
internos de los sistemas informáticos y conocerlos a través de 
su interfaz para permitir el incremento de millones de usuarios 
cada vez más diversos.
SEO se define como la estrategia y el desarrollo adecuado en 
la estructura y preparación de los sitios web para que sean 
encontrados con mayor facilidad por los motores de búsqueda 
para generar mayor cantidad de tráfico en un sitio a través de 
búsquedas orgánicas.
USABILIDAD Y 
SATISFACCION DE 
USO
FUNCIONABILIDAD
FUNCIONABILIDAD
INTERFAZ DE 
USUARIO (UI)
SITIOS 
OPTIMIZADOS, SEO 
(SEARCH ENGINE 
OPTIMIZATION)
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Los CMS (Content Management System) son sistemas de gestión 
de contenido para facilitar a los usuarios la administración de 
contenidos, imágenes, menús, estructura, en un ambiente 
amigable sin la necesidad de que los usuarios tengan que tener 
conocimientos de programación.
Wordpress es uno de los CMS más utilizados y reconocidos en 
la actualidad por su fácil manejo e interacción y porque existe 
una gran comunidad que aporta para el desarrollo y evolución 
de esta plataforma.
SITIOS 
ADMINISTRABLES
CAPITULO 3
3.1 BRIEF CREATIVO
3.2 LAS 6W
3.3 MAPAS DE EMPATIA
3.4 CONCEPTO
3.5 BOCETAJE
3.6 GUION TECNICO
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Descripción del proyecto
•	 ¿Sobre	qué	va	a	tratar	el	sitio	web	en	general?
Sobre el trabajo y logros de ANADJU en Guatemala y 
posteriormente en Centro América. Y los cambios que han 
generados así como las personas que han estado detrás de este 
proyecto y lo han sacado a delante con la ayuda de personas 
que creen en el proyecto, también casos de éxito logradas a 
través de este proyecto.
•	 ¿Sobre	qué	va	a	tratar	el	spot	en	general?
Sobre como influenciar de forma creativa a jóvenes voluntarios 
y donadores sobre los  riesgos sociales que están propensos 
los jóvenes, mostrando la importancia de los estudios y 
capacitaciones y como estos pueden ayudarlos para lograr un 
mejor futuro.
Reto	(qué	acciones	se	quieren	generar)
•	 ¿Cuál	es	el	problema	a	resolver	con	el	sitio	web?
Mostrar el trabajo, trayectoria y resultados obtenidos por 
ANADJU durante este último periodo, así como a las personas 
involucradas que lo han hecho posible y el compromiso que 
tienen con la organización.
•	 ¿Cuál	es	el	problema	a	resolver	con	el	spot?
Lograr Informar sobre las capacitaciones y labor de la asociación 
para motivar y persuadir al grupo objetivo.
Objetivo
•	 ¿Qué	se	pretende	lograr	con	el	sitio	web?
Atraer a más jóvenes voluntarios y mostrar a los donadores y 
patrocinadores los logros alcanzados en los  de actividades y 
capacitaciones.
•	 ¿Qué	se	pretende	lograr	con	el	spot?
Generar interés en el grupo objetivo para que se integre y sea 
parte del proyecto.
3.1 BRIEF CREATIVO
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Objetivo de la institución (Conocimiento, posicionamiento, 
diferenciación)
•	 ¿Cuál	es	el	propósito	de	la	institución?
Que los jóvenes conozcan el funcionamiento de la organización y 
los logros que han alcanzado en contra la violencia y los riesgos 
sociales, y las oportunidades que se pueden generar a través de 
las capacitaciones brindadas a los jóvenes.
Que las personas reconozcan la institución y el trabajo que han 
realizado y como esto es beneficioso para el país y su desarrollo.
Resaltar que ANADJU es una organización formada para dar 
mejores oportunidades a los jóvenes y buscar un cambio en la 
sociedad guatemalteca para asegurar un mejor futuro para la 
juventud del país y así lograr desarrollo.
•	 Objetivo	de	comunicación
Qué desean transmitir de forma clara, concisa y objetiva. ¿Qué 
mensaje e imagen desean trasmitir con respecto a la institución?
ANADJU es una organización sería y con visión dirigida para 
brindarles una mejor oportunidad y calidad de vida a jóvenes 
que pueden ser lideres proactivos conscientes de la realidad 
nacional para que logren generar cambios con actitud positiva y 
nuevas oportunidades y que lleven a cabo sus propósitos.
Informar a empresas y organizaciones sobre la labor realizada 
de la asociación para lograr donaciones que puedan ser usadas 
en beneficio al proyecto y lograr los objetivos
•	 A	quien	le	están	hablando
Describir el tipo de usuarios a los que quieren influenciar con 
el sitio web 
Empresarios y líderes que estén conscientes de la realidad 
nacional y que estén dispuestos aportar e invertir en jóvenes 
para lograr un cambio en la sociedad.
BRIEF CREATIVO
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A jóvenes líderes proactivos consientes de la realidad nacional 
que quieren ser parte del cambio con pensamiento crítico y que 
les guste participar en iniciativas juveniles de desarrollo y amen 
a Guatemala y deseen un mejor futuro para ellos y futuras 
generaciones.
•	 Describir	el	tipo	de	usuarios	a	los	que	quieren	influenciar	con	
el spot
Interesados en brindar apoyo en ayuda social, que conozcan 
la realidad actual del país y que estén conscientes de las 
necesidades existentes para logran un cambio
•	 Qué	es	lo	que	quieren	decir	o	transmitir	en	el	sitio	web
Mensaje	clave	y	razones	para	creen	en	ANADJU
Que ANADJU ha logrado resultados positivos con mucho trabajo 
y dedicación y para seguir lográndolo necesitan que más jóvenes 
y donadores se involucren y luchen por generar un cambio para 
mejorar su futuro.
•	 Qué	es	lo	que	quieren	decir	o	transmitir	en	el	spot
Mensaje	clave	y	razones	para	creen	en	ANADJU
Los estudios y las capacitaciones son clave importante para 
lograr una mejor calidad de vida además de ser una forma de 
acabar con la violencia y la inseguridad en Guatemala. Cada 
esfuerzo tiene su recompensa.
•	 Personalidad		y	carácter	de	ANADJU
Como se definen a si mismos
Somos una asociación que prevenimos la violencia juvenil por 
medio de capacitaciones y acciones creativas que sensibilizan 
y motivan a los jóvenes guatemaltecos, especialmente, en 
comunidades en riesgo
•	 Estilo	y	tono	(Qué	estilo	de	comunicación	utilizan	en	base	al	
carácter	de	la	institución)
Comunicación coloquial sin llegar a ser informal, que ellos 
perciban que son jóvenes hablándoles e informando
BRIEF CREATIVO
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Sin dejar de lado la imagen de una organización profesional y 
responsable. Utilizar un lenguaje, términos y expresiones que 
utilicen los jóvenes del GO que los invite a participar y los motive 
a buscar un cambio de mejora para el país.
Se va a realizar un proyecto web informativo, en donde se 
presentara todo el trabajo que se realiza, los logros obtenidos 
y la ayuda que se brinda a los jóvenes y las oportunidades de 
desarrollo que pueden tener, el sitio web va a tener call to 
action para los usuarios interactúen, en donde se brindara 
información, imágenes.
BRIEF CREATIVO
3.2 LAS 6W
¿QUE (WHAT)?
Las 6 w es un concepto relacionado a la investigación científica, 
redacción y presentación de noticias, para obtener una 
investigación o historia completa respondiendo a una lista de 6 
preguntas.
6W
PROYECTO MULTIMEDIA
ANADJU
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Las plataformas web y los medios digitales cada vez son más 
usados y el análisis de nuestro público objetivo nos demuestra 
que entre sus preferencias y actividades está el uso de internet 
y redes sociales, ya que el sitio web contara con una estrategia 
digital en redes sociales y medios de difusión web.
En Centroamérica, la Red Social con más penetración en la 
región es Facebook con más de 8,7 millones de usuarios. El 
98% de los usuarios de Redes Sociales tienen cuenta dentro de 
Facebook. En el caso de Twitter, 67% afirma tener un perfil en 
dicha Red. En tercera posición se encuentra Google+ en donde 
el 53% de los usuarios centroamericanos de Redes Sociales 
tienen una cuenta activa.
Por su parte, Guatemala el país con mayor cantidad de usuarios 
de Facebook en la región, seguido por Costa Rica. En Guatemala 
durante los últimos 5 meses esta Red Social ha tenido un 
crecimiento de más de 25,000 usuarios por mes.
A nivel regional, el 40% de los usuarios tienen un nivel académico 
universitario. Existen más usuarios con un nivel de posgrado 
o maestría que personas con educación con nivel básico o 
primario.
En su mayoría, los hombres lideran las Redes Sociales con 
un 62% de participación. Pudiendo ser una causa la ventaja 
económica que los hombres tienen sobre las mujeres. Sin 
embargo, en el ecosistema de Facebook, el 52% de los usuarios 
de Centroamérica son hombres. 
La edad de los usuarios en la región se sitúa entre los 25 a 30 
años. El segundo grupo más importantes se encuentra en el 
rango de edades entre 21 y 24 años. Existen más usuarios de 35 
a 44 años que usuarios de 12 a 17 años.
El 43% de los usuarios de Redes Sociales en la región tienen un 
trabajo de tiempo completo mientras que el 21% son estudiantes 
y 17% posee  autoempleos. 
¿QUIEN (WHO)?
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El diseño y desarrollo del sitio se tiene contemplado en 3 meses, 
y el contenido será actualizado quincenal o mensualmente, 
dependiendo del calendario de actividades y capacitaciones de 
la Asociación, de igual forma las galerías de videos e imágenes 
se estarán actualizando mensualmente, esto para brindarles a 
los usuarios contenido de valor. 
Este problema de comunicación visual en el área multimedia 
tiene como consecuencia la desinformación sobre los 
programas de capacitación y desarrollo de la asociación. Al 
no existir material web y audiovisual que integren la imagen 
corporativa y la labor que realiza la asociación, no se pueden 
generar mensajes efectivos que llegan a producir la respuesta 
o alcance que la asociación quiere generar en el grupo objetivo 
y sus esfuerzos para generar un cambio en el desarrollo del 
país no se logran adecuadamente.
¿DONDE (WHERE)?
¿POR QUE (WHY)?
Se trabajara en el desarrollo del sitio web y material multimedia 
audiovisual adecuado para aumentar la difusión de la labor que 
realiza la asociación y aumentar la participación de los jóvenes 
y de posibles donadores, la asociación va a proporcionar el 
dinero para el dominio y el hosting y se desarrollara el sitio web 
en el CMS Wordpress por su fácil manejo y ambiente amigable 
para los usuarios que actualizaran el contenido, se trabajara 
en un diseño responsivo para que cumpla de forma adecuada 
la adaptación en cualquier dispositivo móvil, y en la web se 
incluirá un video informativo sobre la asociación.
¿COMO (HOW)?
El internet en Guatemala 
es utilizado por jóvenes y 
profesionales que lo utilizan 
como herramienta de estudio 
o de trabajo.
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Los mapas de empatía son herramientas que sirven para lograr 
entender de mejor forma a nuestros clientes por medio de un 
conocimiento más profundo de sus necesidades, su entorno y 
su visión
Me gusta relacionarme con colegas profesionales para poder 
compartir ideas y conocimientos, en constante comunicación 
con gerentes, empresarios, a través de internet, correo 
electrónico, redes sociales, generalmente asisto a conferencias 
y eventos relacionados a mi sector empresarial, necesito 
sentirme respetado y que las personas conozcan mis ideales y 
mi forma de pensar y dirigir.
Necesito mantener una buena salud, poder cubrir mis 
necesidades básicas, tener cierta estabilidad económica 
que me permita comodidad. Es importante el aumento del 
conocimiento intelectual, tener una buena organización. Busco 
un crecimiento económico, el bienestar de mi familia. Quiero 
viajar a otros países, tener carro propio, celulares, casa propia. 
Necesito un crecimiento profesional y laboral con nuevas 
relaciones y alianzas.
3.3 MAPAS DE 
EMPATIA
SPICE
SOCIAL
FISICO
DONADORES
ORGANIZACIONES Y EMPRESAS 
GERENTES Y ENCARGADOS
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Soy una persona con presencia en el mundo empresarial, me 
interesa ser visto como una persona importante con el poder de 
tomar decisiones que afectar a mi empresa o compañía. Busco 
ser un buen ejemplo para mi familia. Me interesa desarrollarme 
profesionalmente, pero mantener una relación estrecha con mi 
familia. Me interesa ser visto como una persona con autoridad, 
pero con la capacidad de tomar decisiones sensatas. Soy una 
persona que contribuye a la sociedad, y se preocupa por el 
desarrollo del país. Soy un buen líder, y me intereso por las 
necesidades de los demás. Soy un padre orgulloso. Soy una 
persona con educación, y amplia preparación en lo que me 
dedico.
Me interesa asistir a convenciones de empresarios. Me 
interesa la política. Necesito saber de la economía en general. 
Aprovecho cada oportunidad de negocio. Me interesa posicionar 
mi producto a través del Social Media. Quiero saber todo 
sobre nuevas tecnologías. Quiero estar al tanto de las nuevas 
tendencias en el marketing. Me gusta hacer uso de App para 
mantenerme informado y cumplir metas.
Necesito mantener la confianza en las cosas que hago, sabiendo 
que soy capaz de hacerlas. Me gusta sentirme útil, siempre 
trabajando y haciendo algo para mejorar mi compañía, ser un 
agente de cambio y un buen líder, para que mis trabajadores 
me tomen como líder. La unión familiar es algo que aprecio 
mucho, ver como mis hijos han crecido y se han superado, me 
hacen sentir una gran satisfacción y orgullo. También me siento 
satisfecho de lo que he logrado con mi vida.
SPICE
IDENTIDAD
COMUNICACION
EMOCIONAL
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SPICE
DONADORES
ORGANIZACIONES Y EMPRESAS 
GERENTES Y ENCARGADOS
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DONADORES
ORGANIZACIONES Y EMPRESAS 
GERENTES Y ENCARGADOS
Están en constante contacto con  empresarios, gerentes, 
colaboradores y compañeros de trabajo, con organizaciones 
sociales para realizar  responsabilidad social empresarial y con 
familiares.
Material publicitario, entrevistas con patrocinadores, 
documentales acerca de la producción y realidad nacional de 
la problemática, DVD informativos. links en sitio web y redes 
sociales que lleven a sitios web.
Casa, trabajo, centros comerciales, hoteles, restaurantes, 
calles, centros empresariales, centros recreativos, tiendas de 
tecnología, bares, centro de convención.
Social Media, Smartphone, agenda, web, televisión, radio, 
banners web, convenciones, spot TV, periódicos, revista, 
volantes, asociaciones, correo electrónico, portafolio, tarjeta de 
presentación, reunión con patrocinadores.
Asesoramientos, licitaciones y consultorías. Empresas que 
impartan cursos y capacitaciones. Agencias de diseño y 
publicidad. Transporte, seguridad, limpieza y alimentación.
POEMS
PERSONAS
OBJETOS
AMBIENTES
MENSAJES Y MEDIOS
SERVICIOS
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POEMS
DONADORES
ORGANIZACIONES Y EMPRESAS 
GERENTES Y ENCARGADOS
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Les gusta comunicarse con otros jóvenes, darse a escuchar en 
las redes sociales, sentir confianza de dar a conocer su opinión 
y saber que los comprenden, les gusta recibir atención y respeto 
de los demás.
Su integridad física y su salud son importantes para ellos, les 
gusta sentirse fuertes y seguros por lo que tratan de cuidarse y 
participar en actividades físicas cuando su tiempo se los permite. 
Tratan de alimentarse de forma balanceada y descansar lo más 
que puedan para poder llevar a cabo sus actividades. 
Jóvenes emprendedores, seguros de si mismos y sus 
capacidades, sociales, amistosos, activos, espontáneos, 
honestos, abiertos al cambio y sin prejuicios. Orgullosos de 
ser guatemaltecos y su cultura, con ganas de crecer y mejorar 
su calidad de vida, creyentes de que un cambio es posible por 
medio del trabajo.
Llevan una vida sociable y tienen constante comunicación con 
sus amigos y familiares. Les gusta mantenerse informados 
sobre lo que pasa a su alrededor y sobre temas como 
descubrimientos, la sociedad, avances y cambios en el mundo 
así como temas relacionados a sus carreras o simplemente 
sobre datos curiosos o de ocio.
Les gusta mantener un equilibrio entre sus responsabilidades y 
deseos personales, salir de la rutina y vivir nuevas experiencias 
que mantengan su mente activa, conocer nuevos lugares y 
personas con las que compartan ideales. Sentirse en paz y 
armonía con su alrededor.
SPICE
SOCIAL
FISICO
IDENTIDAD
COMUNICACION
EMOCIONAL
VOLUNTARIOS
JUVENTUD GUATEMALTECA
JOVENES
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VOLUNTARIOS
JUVENTUD GUATEMALTECA
JOVENES
SPICE
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Están en constante contacto con sus amigos, familiares, 
compañeros de estudio o trabajo.
Siempre llevan su celular para mantenerse en contacto, 
escuchar música y tener acceso a internet, su equipo de trabajo 
o de estudios como cuadernos, libros, laptop, etc.
Pasan mucho tiempo en el colegio, la universidad o el trabajo, 
hacen algún voluntariado, van al gimnasio, salen a comer, van 
al cine, frecuentan los centros comerciales y les gusta salir a 
divertirse en la noche.
Mantienen comunicación por medio de WhatsApp, Facebook, 
Twitter entre otras redes sociales, mandan mensajes de texto y 
llaman cuando desean una comunicación más directa.
Utilizan mucho los servicios de internet, redes sociales y 
telefonía móvil, les gusta estar todo el tiempo conectados con 
los demás y saber sobre lo que pasa a su alrededor en tiempo 
real. Ven televisión por cable y escuchan radio ocasionalmente.
POEMS
PERSONAS
OBJETOS
AMBIENTES
MENSAJES Y MEDIOS
SERVICIOS
VOLUNTARIOS
JUVENTUD GUATEMALTECA
JOVENES
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POEMS
VOLUNTARIOS
JUVENTUD GUATEMALTECA
JOVENES
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3.4 CONCEPTO
DESCRIPCIÓN:
La analogía consiste en sustituir el atributo de un producto o 
situación comparándolo con otra cosa que atribuirle alguna 
característica de una cosa a un producto o situación determinada, 
produciendo una fusión comparativa. 
Su único requisito es el uso de un nexo comparativo para así 
volver conocido lo extraño y extraño lo conocido.
Los niños y jóvenes necesitan ayuda para alejarse de los 
riesgos sociales, desarrollarse y estudiar, vivir, divertirse, al 
tener estudios ellos pueden alcanzar metas y sueños, ellos 
aprenderán a trabajar en equipo construir su futuro.
¿Quiénes construyen y trabajan en equipo? Las hormigas
¿Las hormigas trabajan juntas para lograr un bien mayor? 
Las hormigas trabajan en equipo para construir y poder 
sobrevivir, conseguir su alimento y se apoyan para lograr un fin 
común.
De igual forma los jóvenes necesitan el apoyo y el ejemplo de 
cómo se trabaja en equipo y necesitan el apoyo para poder 
aprender a construir y desarrollarse y todos trabajando en 
conjunto podemos lograr un mejor futuro y desarrollo del país.
Concepto: Construyamos el mañana
DESCRIPCIÓN:
Consiste en ponerse en el lugar de otra persona. Sirve para 
obtener otra percepción y otro punto de vista sobre un asunto.
Tras la definición del objetivo creativo y de haber generado 
nuevas ideas se busca una nueva percepción que abra caminos 
diferentes.
Soy un joven en riesgo social y de violencia:
Necesito un hogar, comida, vestimenta, felicidad, educación, 
orientación. Quiero tener un mejor futuro, quiero alcanzar mis 
sueños y mis metas.
Concepto: Construye el futuro.
ANALOGIA
IDENTIFICACION
CONCEPTO
CREATIVO
ANADJU
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CONCEPTO La lluvia de ideas es una técnica de creatividad en grupo. Los 
miembros del grupo aportan, durante un tiempo previamente 
establecido el mayor número de ideas posibles sobre un tema 
o problema determinado. Interesa, en primer lugar, la cantidad 
de ideas; conviene que las aportaciones sean breves, que nadie 
juzgue ninguna, que se elimine cualquier crítica o autocrítica y 
que no se produzcan discusiones ni explicaciones.
Energía               Deporte              Participación          Aprendizaje
Salud                  Estudio               Ambiente                Futuro
Adrenalina          Hogar                Deporte                  Fantasía
Felicidad             Sueños              Desarrollo              Juegos
Adaptación         Dulces                Pelota                    Unión
Corrección          Diversión           Exploración           Búsqueda
Equipo                Cambio                Regalo
 Participación, unión, futuro
Desarrollo, futuro, mañana
Somos parte del futuro
Desarrollando el mañana
DONADORES:
CONSTRUYENDO EL FUTURO  contribuyendo al desarrollo
UN NUEVO FUTURO juntos vamos a desarrollar juntos tú 
mañana
DESARROLLANDO EL MAÑANA ayudando construiremos el 
mañana
VOLUNTARIOS:
SOMOS PARTE DE UN MEJOR FUTURO Quiero que mi futuro 
sea mejor
ENCUENTRA TU FELICIDAD  ayudar y buscar un futuro mejor 
es felicidad
POR UN MEJOR FUTURO quiero que mi vos se escuche
POR UN CAMBIO
BRAINSTORMING
INSIGHT
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CONCEPTO
CONSTRUYENDO	EL	FUTURO
SOMOS	PARTE	DEL	FUTURO
En la vida se pueden alcanzar las metas que se desean, pero 
muchas veces se necesita de ayuda para alcanzarlas, el ayudar 
a otras personas es tener felicidad y satisfacción de aportar 
algo, todos vivimos motivados en el desarrollo personal y de 
la sociedad, por lo que debemos trabajar unidos para lograr 
un cambio y un futuro diferente, las empresas, asociaciones u 
organizaciones que pueden participar como donadores pueden 
brindar las herramientas y el apoyo para construir un cambio 
y desarrollar el futuro, los jóvenes que están interesados en 
participar o que están en riesgo social deben comprender que 
en ellos está el cambio y que trabajando en conjunto por un 
mismo fin se lograran cambios en su futuro y el desarrollo del 
país tienen que  identificarse con el proyecto para sentirse parte 
de él.
CONCEPTO 
CREATIVO 
SELECCIONADO
ANALOGIA
CONCEPTO
CREATIVO
ANADJU
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3.5 BOCETAJE
ESTRUCTURA WEB
PREVISUALIZACION
La página www.anadju.org.gt brindar la información necesaria 
a potenciales donadores, colaboradores y voluntarios sobre los 
programas y servicios que la Asociación para Ayuda a la Ni-
ñez, Adolescencia y Juventud – ANADJU ofrece a los jóvenes de 
escasos recursos en riesgos sociales y de violencia, El menú 
principal de la página está organizado de la siguiente manera.
El sitio web está desarrollado con el soporte del cms Wordpress 
maquetado con el lenguaje html5, css3. Las ANIMACIÓNes del sitio 
están desarrolladas con JavaScript y JQuery y cuenta con un diseño 
responsivo el cual permite que el sitio tenga fluidez y pueda adap-
tarse a cualquier dispositivo móvil. Además cuenta con google 
analytics que nos muestra las estadísticas de visitas e interacción 
con el usuario.
En esta fase del proyecto se muestran los bocetajes rough de  la 
estructura de la página web.
INICIO
Visión
Misión
Historia
FAQS
Programas
Eventos
Donadores
Voluntarios
Alianzas
Imágenes
Videos
Capacitaciones
Cursos
SOMOS
PROGRAMAS
GALERIAS
CONTACTO
WEB
ESTRUCTURA WEB
ANADJU
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BOCETAJE
ROUGH
Interfaces de la web 
Boceto Home
WEB
ESTRUCTURA WEB
ANADJU
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BOCETAJE
ROUGH
Interfaces de la web 
Boceto página de contenido
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BOCETAJE
ROUGH
Interfaces de la web 
Boceto página de galerías
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BOCETAJE
ROUGH
Interfaces de la web 
Boceto página de galerías
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BOCETAJE
ROUGH
Interfaces de la web 
Boceto página de galerías
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BOCETAJE
ROUGH
Interfaces de la web 
Boceto página de videos
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BOCETAJE
ROUGH
Interfaces de la web 
Boceto página de videos
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PRIMEROS
BOCETOS
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PRIMEROS
BOCETOS
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PRIMEROS
BOCETOS
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ANIMACION
GUION TECNICO
ANADJU
3.6 GUION TECNICO
ANIMACION
INFOGRAFIA
PRINCIPAL
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ANIMACION
ANADJU
INFOGRAFIA
PRINCIPAL
STORY BOARD
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INFOGRAFIA
PRINCIPAL
ANIMACION
ANADJU
STORY BOARD
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ANIMACION
GUION TECNICO
ANADJU
GUION TECNICO
ANIMACION
INFOGRAFIA
DONADORES
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ANIMACION
ANADJU
INFOGRAFIA
DONADORES
STORY BOARD
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ANIMACION
GUION TECNICO
ANADJU
GUION TECNICO
ANIMACION
INFOGRAFIA
VOLUNTARIOS
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ANIMACION
ANADJU
INFOGRAFIA
DONADORES
STORY BOARD
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ANIMACION
ANADJU
ICONOGRAFIA
GRAFICA
EDUCACION
VIOLENCIA
ICONOS
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PRESUPUESTO 
Plan	Diseño	de	sitio	web	
Conceptualización
Digitalización de logotipo
Responsive design
Slide de imágenes y video
Diseño del sitio web
Galería de imágenes sin límite de fotografías
Mapa google earth
Diseño de covers para facebook, vimeo
Suite de administración web
 Módulo de estadísticas de visitas
 Módulo de administración de contenido
 Módulo de Usuarios Administradores
 Módulo de Administración de menús
 Módulo de administración de imágenes
Sesión fotográfica de la institución
Capacitación para administración de la página.
*El sitio web es soportado por el cms Wordpress
* Tiempo de vida: 2 años, pasados los 2 años se recomienda un 
rediseño del sitio web
Costo   Total Web Q. 15, 000.00
Plan	Video	Animación
Plan	Diseño	de	sitio	web	Costo
Conceptualización                     Q 800.00
Diseño de personajes                Q 800.00
Animación                                   Q 4000.00
1 Minuto tiempo de duración
Grabación de Audio                   Q 2000.00
Estudio de grabación                Q 800.00
Edición de audio                  Q 800.00
Renderización                           Q 2000.00
*tiempo de vida del video: 1 año, después de 1 año se debe 
hacer un nuevo video
                                                                               
Costo    Total video animación Q. 11, 200.00
CAPITULO 4
4.1 VALIDACIONES
4.2 FOCUS GROUP
4.3 INSTRUMENTO DE 
VALIDACION
4.4 INTERPRETACION DE
RESULTADOS
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Primera etapa de Validación, 3 personas:
En esta etapa de validación se platicó sobre el concepto de la 
página, el concepto debe ir reflejado en el diseño de la página 
web. Los textos que están en las imágenes del slider interfieren 
en las fotografías. Los colores de la página tienen armonía, el 
diseño es bastante atractivo ya que es minimalista.
Segunda etapa de Validación, 10 personas:
Los contenidos de las páginas deben ser más completos, es 
decir que el contenido tiene que ser más completo, ya que esto 
hace que la página informe de manera más efectiva, el menú se 
pierde en la imagen de fondo, por el color de las letras.
Tercera etapa de validación, Profesionales:
Los colores tienen armonía y reflejan alegría y fueron colocados 
adecuadamente, el diseño es atractivo. Si el fin de la página 
web es informar y dar a conocer los proyectos de ANADJU lo 
logra ya que en el inicio hay información para dar a conocer esa 
información al visitante en un solo vistazo, pero sería adecuado 
colocar texto más descriptivo.
4.1 VALICACIONES
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De esta manera el visitante tiene la información que se desea 
mostrar desde un principio y si necesita más información puede 
visitar las demás secciones.
En el menú principal de la página web, se sugirió colocar un 
botón llamado Identidad, con la finalidad de ser más claros el 
perfil de la asociación
Recomendaciones en el menú principal, definir más el menú y 
cambiar el color de las imágenes, el fondo o los botones para 
tener un mayor  entendimiento.
Cambiar las imágenes del slider principal por colores más 
oscuros ya que se pierde el texto y los iconos principales.
Utilizar los fondos completos con colores y utilizando las 
imágenes completas en toda la pantalla sobre los colores 
solidos
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Focus group es una técnica que se utiliza para la recolección 
de datos, utilizada para investigaciones con el fin de obtener 
información acerca de la opinión de los usuarios, para conocer 
la percepción de los usuarios sobre un tema en particular.
PERFIL DE LOS PARTICIPANTES
El grupo de personas son donadores y colaboradores de la 
Asociación para Ayuda a la Niñez, Adolescencia y Juventud – 
ANADJU fueron facilitados por la institución
CRITERIOS
Objetivo: Sistematización de reacciones y experiencias sobre la 
página web de la Asociación para Ayuda a la Niñez, Adolescencia 
y Juventud – ANADJU. 
Número de participantes: 6 personas de edades entre 26 a 30 
años.
PARTICIPANTES
1. Jose Tunche – Diseñador 30 años
2. Antonio Duque – Empresario 31 años
3. Eddy Briceño – Arquitecto 32 años
4. Elman Vargas – Fotógrafo 29 años
5. Lucia Mendez - Publicista 23 años
6. Ana Gonzales - Directora ejecutiva 26 años
7. Hector Mendoza - Gerente de marca 39 años
8. Betzy Ramirez - Social media manager 22 años
Todos graduados Universitarios, residentes en la cuidad capital, 
con ingresos entre Q 5000.00 a Q 18.000.00.
• Calidad de interacción: Completa
• Nivel de participación del moderador: bajo
FINALIDAD DEL FOCUS GROUP
¿Qué se desea lograr? Sistematizar el proceso de evaluación, 
por parte del Grupo Objetivo de la página de la Asociación para 
Ayuda a la Niñez, Adolescencia y Juventud – ANADJU.
¿Qué información se puede tener de este Grupo? Reacciones de 
las personas cuando navegan en la página web de la Asociación 
para Ayuda a la Niñez, Adolescencia y Juventud – ANADJU.
4.2 FOCUS GROUP
USAC MULTIMEDIA 2014
ANADJU
PROYECTO MULTIMEDIA
WEB Y VIDEO
90
MODERADOR
Mario Josué Santos Súchite
Estudiante Diseño Gráfico
Énfasis en multimedia
INSTRUMENTO
Se utilizo un cuestionario con preguntas directas sobre el 
funcionamiento y diseño de la página web y el video para 
conocer sobre los comentarios del grupo objetivo acerca de 
estos proyectos 
FOCUS GROUP
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PAGINA EN LA QUE 
NAVEGA
GESTOS NO VERBALES GESTOS VERBALES
Home
Identidad
Misión - Visión
Historia
Programas
Capacitaciones - Cursos
Eventos - Alianzas
Donadores - Voluntarios
Galerías
Contáctenos
Miradas atentas, 
concentración
en navegación del sitio.
En ocasiones miradas 
atentas,
miradas de confusión por que 
se pierde el menú y
contenido de la pagina, 
manos
cruzadas.
Mirada y gestos de agrado 
al entender sobre el 
funcionamiento de las 
paginas.
Mirada de aprovación y 
entendimiento
Comentarios sobre las
fotografías, e iconografías.
Tamaño de iconografía en
smartphone
Comentarios sobre el 
contenido en las páginas. Los
participantes dieron 
opiniones
de manejar el contenido, y
sobre la página de donadores
Comentarios positivos sobre 
se que se ve y funciona bien 
las galerías y sus funciones
Comentarios sobre el botón 
y el mapa y la forma de 
información que tiene que ir 
en la página
PAGINA WEB
FOCUS GROUP WEB
ANADJU
FOCUS GROUP
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La reacción del focus group, el manejo de color, el diseño, y la 
iconografía están bastante bien, la página es estable y carga 
rápido.
Las fotografías del slide deben de transmitir un mensaje y 
debe mejorar el tratamiento de color para poder definir mejor 
los iconos y los textos que están encima de él, los iconos si 
representan las secciones pero al darle clic al ícono debería de 
llevar al contenido de la página y no solo en la opción de leer 
más.,
En donaciones debería de aparecer la cuenta bancaria de la 
Asociación, el sitio web debería de ser más llamativo en las 
secciones del contenido ya que el contenido es limitado, utilizar 
más fotografías, o fotos con texto explicando las actividades. 
En smartphones los íconos no deben quedar alineados a la 
izquierda, deberían adaptarse a la pantalla del smartphones.
Las fotografías del slide deben ser fotos con mensaje, y no fotos 
tomadas casualmente, reducir el tamaño de los íconos de las 
secciones y al darle clic que lleve al contenido.
En el menú definirlo más para que sea más entendible.
Colocar número de cuenta bancaría en la sección de donaciones.
Arreglar el contenido de la página, ampliarlo y hacer las 
secciones más atractivas y no aburridas.
COMENTARIOS
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¿QUE HAY EN PANTALLA? GESTOS NO VERBALES NIVEL DE ATENCION
Logotipo de ANADJU
Animación de mundo, mapa 
de Guatemala
Animación de iconos de 
violencia y datos
Animación de manos 
Información sobre los 
proyectos de Anadju
Animación e información 
sobre testimonios 
Fin del video (call to action)
Miradas atentas, 
concentración
en el video
Miradas atentas, brazos
cruzados.
Atentos al video, tiene
mirada y esta serio de que
interesante esta el video.
Atentos al video, 
cambia de posición y sonríe.
Atentos, mirada extraña con 
mano en la barbilla
viendo el video
Concentrados
sonríe, el resto de
participantes atentos al 
video,
y satisfechos,  y con sonrisas
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
Alto
FOCUS GROUP
ANIMACION
ANADJU
FOCUS GROUP
VIDEO 
ANIMACION
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La línea grafica es simple y limpia, el manejo de color está muy 
bien, hay que darle más tiempo a ciertas transiciones y otras 
como la de la ciudad reducir el tiempo que tarda, la voz en off y 
la música es muy formal, cambiarla por un tono más amigable y 
dinámico, mejorar la iconografía para que se entienda mejor, el 
audio es va muy rápido, se deberían de manejar pausas en cada 
tema. Hay errores en la animación del texto cuando están los 
iconos de violencia, la animación hace un movimiento extraño. 
Al público el  video les parece bastante llamativo, y la introducción 
está muy buena, en la parte de los valores e información de 
ANADJU quitar el fondo que aparece y dejar solo los iconos 
para que se aprecien mejor,  el video da la idea clara de lo que 
es la asociación y la ayuda que brinda, prolongar más la parte 
final en donde se hace el llamado y esta la información de la 
dirección de la página web.
CAMBIOS SUGERIDOS
Pausas en la narración del video.
Mejorar el tiempo en las transiciones
Cambiar la vos en off y la música 
Arreglar animación de texto
Quitar los fondos y resaltar más los iconos 
Prolongar el tiempo de la animación de la información de 
ANADJU
COMENTARIOS
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4.3 INSTRUMENTO 
DE VALIDACION
USAC MULTIMEDIA 2014
ANADJU
PROYECTO MULTIMEDIA
WEB Y VIDEO
96
FOCUS GROUP
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¿El	video	logra	llamar	la	atención?	
100%
Todas las personas que estuvieron presentes en el focus group 
coincidieron que la página web y la animación dan a entender 
el mensaje sobre los problemas que causa la violencia en los 
jóvenes y la ayuda que brinda ANADJU para su desarrollo.
¿Se	logra	comprender	el	mensaje?
100%
El mensaje llegó de forma clara y sencilla a las personas, con 
un lenguaje no muy técnico que transmite confianza. El mensaje 
percibido fue el de la importancia de la conservación de las 
especies en peligro de extinción y la necesidad de colaborar 
para la continuidad y éxito de los programas de conservación.
El mensaje se logra comprender y los participantes lo 
entendieron de forma clara, el mensaje de participar en los 
proyectos de ANADJU fue percibido y si es persuasivo para 
ayudar en el desarrollo de los jóvenes.
¿La	página	web	y	la	animación	logran	su	objetivo	de	persuasión?
85%
En la mayoría de casos logra el involucramiento y conciencia en 
la necesidad de ayuda para la continuidad de los programas de 
conservación y comentaron que se interesarían en conocer más 
del tema para apoyar.
La mayor parte de los participantes están dispuestos a participar 
en los proyectos de  desarrollo que brinda ANADJU y algunos 
participantes quieren conocer más información para participar 
o donar.
¿Hubo	aceptación	de	la	página	web	y	la	animación?
95%
Todos los participantes se mostraron interesados en los temas y 
en los proyectos e información de ANADJU, para poder contribuir 
en el cambio y desarrollo en la vida de muchos jóvenes. 
Luego de que los participantes dieran sus comentarios y 
observaciones dentro del focus group, se realizaron los cambios 
para mejorar la página web en estructura, diseño, usabilidad 
y funcionabilidad, y se realizaron cambios para mejorar la 
animación. 
INTERPRETACION
DE RESULTADOS

CAPITULO 5
5.1 PROPUESTA FINAL
5.2 JUSTIFICACION
TECNICA
5.3 CROMATOLOGIA
5.4 ICONOGRAFIA WEB
5.5 TIPOGRAFIA
5.6 VIDEO ANIMADO
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La página www.anadju.org.gt brinda la información necesaria 
a potenciales donadores, colaboradores y voluntarios sobre los 
programas y servicios que la Asociación para Ayuda a la Niñez, 
Adolescencia y Juventud – ANADJU ofrece a los jóvenes de 
escasos recursos en riesgos sociales y de violencia, El menú 
principal de la página está organizado de la siguiente manera.
El sitio web está desarrollado con el soporte del cms Wordpress 
maquetado con el lenguaje html5, css3. Las ANIMACIÓNes del 
sitio están desarrolladas con JavaScript y JQuery y cuenta con un 
diseño responsivo el cual permite que el sitio tenga fluidez y pueda 
adaptarse a cualquier dispositivo móvil. Además cuenta con Google 
Analytics que nos muestra las estadísticas de visitas e interacción 
con el usuario.
Quienes somos: Información sobre la historia, misión, visión y 
objetivos de la Asociación para Ayuda a la Niñez, Adolescencia 
y Juventud – ANADJU.
Programas: información sobre los cursos y capacitaciones que 
brinda ANADJU, los eventos, alianzas e información para los 
posibles donadores y voluntarios.
Galería: Visualización de imágenes y videos de los cursos, 
capacitaciones y eventos.
Contacto: sección que brinda la dirección física de Asociación 
para Ayuda a la Niñez, Adolescencia y Juventud – ANADJU, el 
mapa de cómo llegar a la institución, números de teléfonos, 
redes sociales y un formulario de contacto. 
5.1 PROPUESTA FINAL
SITIO WEB FINAL
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SITIO WEB FINAL
INICIO
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SITIO WEB FINAL
MISION Y VISION
PROGRAMAS
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ALIANZAS
GALERIA IMAGENES
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GALERIA VIDEOS
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CAPACITACIONES
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DONADORES
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VOLUNTARIOS
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CONTACTENOS
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Sitio	web	www.anadju.org.gt
El objetivo del sitio web es brindar la información necesaria a 
potenciales donadores, colaboradores y voluntarios sobre los 
programas y servicios que la Asociación para Ayuda a la Niñez, 
Adolescencia y Juventud – ANADJU ofrece a los jóvenes de 
escasos recursos en riesgos sociales y de violencia, esto se debe 
hacer de una forma directa y simple, la pagina debe transmitir 
al usuario información de forma simple y hacer conciencia para 
informarse y participar en los proyectos, esto hace encaje con el 
concepto creativo de la página, construyendo el futuro que viene 
del insight: cuando se brinda ayuda y se trabaja en conjunto se 
puede cambiar y construir un mejor futuro para los jóvenes y la 
sociedad guatemalteca.
La	página	está	comprendida	por	la	siguiente	estructura:
Quienes somos: Información sobre la historia, misión, visión y 
objetivos de la Asociación para Ayuda a la Niñez, Adolescencia 
y Juventud – ANADJU.
Programas: información sobre los cursos y capacitaciones que 
brinda ANADJU, los eventos, alianzas e información para los 
posibles donadores y voluntarios.
Galería: Visualización de imágenes y videos de los cursos, 
capacitaciones y eventos.
Contacto: sección que brinda la dirección física de Asociación 
para Ayuda a la Niñez, Adolescencia y Juventud – ANADJU, el 
mapa de cómo llegar a la institución, números de teléfonos, 
redes sociales y un formulario de contacto. 
El diseño de la página www.anadju.org.gt es un diseño minimalista 
sin sombras, degradados o elementos con volúmenes, relieves, 
o texturas, el diseño es minimalista y se centra en su contenido 
informativo, con una variación de colores vivos.
SITIO WEB FINAL
5.2 JUSTIFICACION
TECNICA
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Los colores utilizados en la web deben reflejar el lado la 
esperanza, nacionalidad y alegría de la asociación, y también 
deben reflejar el concepto creativo de la misma, para lograr 
esto se utilizaron colores llamativos propios de la identidad 
grafica de la Asociación para Ayuda a la Niñez, Adolescencia y 
Juventud – ANADJU utilizando variaciones de opacidad.
La familia de tipografía nunito, moderna y juvenil, es una 
tipografía palo seco, la cual es legible en una página web, es 
también una web Font que es el formato de letra para usarse 
en páginas web.
Botones	 e	 Iconografía:	 (UI) interfaces de usuario simple, iconos 
limpios y atractivos se adaptan al diseño minimalista de la web, 
centrados en la atención, funcionalidad, usabilidad y claridad en 
los contenidos cada icono representa exactamente el tema a tratar.
El contenido de la página web es actualizable por medio del 
cms Wordpres, las secciones que se actualizan del sitio son: 
slide imágenes y video en el home, testimonios de jóvenes 
beneficiados, galería de imágenes, galería de video, y contenido 
informativo.
Se	utilizó	la	plataforma	de	Wordpress: Porque es un potente gestor 
de contenidos web (CMS o Content Management System) que 
permite crear sitios web funcionales, dinámicos e interactivos. Por 
su diseño, potencia, flexibilidad y por sus enormes posibilidades 
de ampliación se está convirtiendo en el sistema de publicación 
preferido por muchos centros educativos y por millones de 
webmasters en todo el mundo para desarrollar su portal web.
Diseño responsivo: Desarrollado en html5 y css3, básicamente 
consiste en que los elementos de la web tengan un tamaño fluido 
que permite adaptarse y visualizarse perfectamente en cualquier 
dispositivo móvil.
SITIO WEB FINAL
JUSTIFICACION
TECNICA
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Todos los contenidos y titulares están definidos desde la hoja 
de estilos CSS, por ejemplo, CSS abarca cuestiones relativas a 
fuentes, colores, márgenes, líneas, altura, anchura, imágenes 
de fondo, posicionamiento avanzado y muchos otros temas de 
la web.
En el slide del home de la página hay un video, este informa 
sobre los proyectos de la Asociación para Ayuda a la Niñez, 
Adolescencia y Juventud – ANADJU de una forma directa y 
dinámica.
Herramientas	utilizadas	para	el	diseño	de	la	página	web:
Adobe	photoshop:	es una herramienta potente para el manejo de 
imagen, tanto en resolución y retoque de imagen, además tiene 
facilidades de corte de imagen para la maquetación de las páginas 
web, cuenta con retículas para el diseño web y exporta las imágenes 
a la resolución exacta para una web.
Adobe	Illustrator: este programa es el experto en la rama vectorial, y 
especialista para el diseño de iconos, logotipos, redibujo de gráficos 
y diseño de personajes. Tiene compatibilidad con photoshop y da 
facilidad de modificar los iconos estando dentro de photoshop.
Lenguaje	HTML:	Es el lenguaje con el que se definen las páginas 
web. Básicamente se trata de un conjunto de etiquetas que sirven 
para definir el texto y otros elementos que compondrán una página 
web.
design.
SITIO WEB FINAL
JUSTIFICACION
TECNICA
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Se usan los colores que representan a la Asociación ANADJU, con 
una mayor utilización del color verde que representa la esperanza 
para los JÓVENES y el color celeste que nos identifica como guate-
maltecos
5.3 CROMATOLOGIA
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la iconografía funciona para mejorar la interacción con el usua-
rio, (UI) crear interfaces de usuario simples, iconos limpios y 
atractivos se adaptan al diseño minimalista de la web, centra-
dos en la atención, funcionalidad, usabilidad y claridad de los 
contenidos.
La tipografía que se utiliza es nunito, por su aspecto juvenil y 
moderno, es una tipografía palo seco, la cual es legible en una 
página web, es también una web Font que es el formato de letra 
para usarse en páginas web.
Nunito – Ligth
Aa Bb Cc Dd
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ
1234567890 !”#$%&/()=?¡
Nunito – Regular
Aa Bb Cc Dd
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ
1234567890 !”#$%&/()=?¡
Nunito – bold
Aa Bb Cc Dd
abcdefghijklmnñopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNÑOPQRSTUVWXYZ
1234567890 !”#$%&/()=?¡
5.4 ICONOGRAFIA
WEB
5.5 TIPOGRAFIA
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5.6 VIDEO ANIMADO
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Herramientas	para	video	Animación:
Adobe	illustrator:	
Software de ADOBE (Adobe Systems Incorporated) utilizado para la 
creación e ilustración de personajes y figuras vectoriales manejando 
colores sólidos y el minimalismo.
Adobe	After	Effects:	
Software de ADOBE (Adobe Systems Incorporated) utilizado por la 
facilidad de animación de elementos gráficos, imágenes y texto, su 
potencia es más alta que flash para la animación de imágenes y 
gráficos, es compatible con illustrator, photoshop y programas de 
3d. Las ANIMACIÓNes están con una velocidad de 25 fps (fotogramas 
por segundo) para una mejor fluidez en las ANIMACIÓNes de 
personajes e imágenes.
Adobe	Premier: 
Software de ADOBE (Adobe Systems Incorporated) utilizado 
para la post producción del video animación, ya que es experto 
en video colerización y manejo de audio.
Video	H.264: 
El video de la animación de la infografía gráfica es exportado 
con el códec H.264 porque lo que se busca es tener una gran 
calidad de video con una alta tasa de compresión.
Audio:	
La música utilizada es de la biblioteca de audio de YouTube que 
es una recopilación de pistas musicales que pueden descargar los 
creadores de YouTube de forma gratuita e insertarlas como música 
de fondo en sus vídeos, Estas pistas de 320 Kbps de alta calidad 
están libres de derechos de autor. Si las utilizas, ningún usuario 
realizará una reclamación de tu vídeo, la pista utilizada es On the 
Bach, y la vos en Off es de Kevin García un joven que presto su vos 
para dar un tono juvenil y dinámico.
VIDEO ANIMADO
CAPITULO 6
6.1 PLAN DE MERCADEO
6.2 ANALISIS DEL 
CLIENTE
6.3 PRESUPUESTO
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En el siguiente plan se determinan las estrategias a implementar 
en el proyecto para alcanzar el máximo beneficio para la 
institución.
Como es el cliente:
La institución ayuda a jóvenes en riesgo social o violencia para 
brindarles capacitación y reinserción en la sociedad y se mantiene 
por medio de donaciones.
Principales problema que busca resolver: brindar capacitación, 
educación y desarrollo a los jóvenes que son rescatados y 
contribuir con una sociedad de desarrollo.
Medio	de	lanzamiento:
Enviar Newsletter por Mailing a potenciales donadores y 
donadores activos para dar a conocer la nueva imagen de la 
página web.
Pauta en Facebook dando a conocer la página web.
Estrategia de comunicación digital con la creación y utilización 
de redes sociales que contribuyan a la difusión de los programas 
de ANADJU y que proporcionen visitas hacia el sitio web.
Networking con alianzas estratégicas u organizaciones de la 
misma temática, generar post para que estos lo compartan 
dentro de su Fanpage.
6.1 PLAN DE 
MERCADEO SOCIAL
6.2 ANALISIS DEL
CLIENTE
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ESTRATEGIA A 
PONER EN MARCHA
PARA ALCANZAR 
LOS OBJETIVOS
FECHA
Noviembre 2014
Noviembre 2014
Noviembre 2014 
en adelante
Diciembre2014
ESTRATEGIA
Newsletter
Pauta  en 
Facebook
Ejecución de 
Estrategia digital
Networking
ESTRATEGIA
Diseño de
newsletter donde
vaya información
de la institución,
video de servicios
y dirección de
pagina web
Promocionar 
publicaciones de 
la página
Trabajar en las 
redes sociales 
como se indica 
en la estrategia 
digital
Convivencia y 
presentación de 
la nueva página 
web
OBJETIVO
Que el donador
o potencial
donador conozca
la nueva imagen
la página de 
ANADJU
Que las 
personas vean e 
interactúen con 
los mensajes 
importantes
Que las personas 
interactúen con 
ANADJU por 
medio de los 
medios digitales
Qué el mensaje 
llegue a los 
donadores 
y posibles 
donadores y 
voluntarios
PRESUPUESTO
Q. 200.00 c/u
Q. 800.00 
mensuales
Q. 2000.00 
mensuales
Social media 
manager
Presencia de 
marca dentro 
de todas las 
actividade 
que realiz la 
asociación y los 
aliados
PAGINA WEB
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6.3 PRESUPUESTO 
PROYECTO WEB
Servicio	de	hosting
Plan	básico	por	1	año,	incluye
1 Alojamiento de dominio                  
50 cuentas de correo                
Transferencia ilimitada de datos                                 
Almacenamiento de datos 150Gb
                                                                            
Costo    Total hosting Q. 1, 500.00
Compra de dominio
Plan	.org.gt	por	2	años
                                                                            
Costo    Total dominio Q. 320.00
Plan	Diseño	de	sitio	web	
Conceptualización
Digitalización de logotipo
Responsive design
Slide de imágenes y video
Diseño del sitio web
Galería de imágenes sin límite de fotografías
Mapa google earth
Diseño de covers para facebook, vimeo
Suite de administración web
 Módulo de estadísticas de visitas
 Módulo de administración de contenido
 Módulo de Usuarios Administradores
 Módulo de Administración de menús
 Módulo de administración de imágenes
Sesión fotográfica de la institución
Capacitación para administración de la página.
*El sitio web es soportado por el cms Wordpress
* Tiempo de vida: 2 años, pasados los 2 años se recomienda un 
rediseño del sitio web
Costo   Total Web Q. 15, 000.00
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PRESUPUESTO 
PROYECTO WEB
Plan	Video	Animación
Plan	Diseño	de	sitio	web	Costo
Conceptualización                     Q 800.00
Diseño de personajes                Q 800.00
Animación                                   Q 4000.00
1 Minuto tiempo de duración
Grabación de Audio                   Q 2000.00
Estudio de grabación                Q 800.00
Edición de audio                  Q 800.00
Renderización                           Q 2000.00
*tiempo de vida del video: 1 año, después de 1 año se debe 
hacer un nuevo video
                                                                               
Costo    Total video animación Q. 11, 200.00
Manual de usuario
Diseño y diagramación
Impresión                   
                                                                            
Costo    Total manual de usuario Q. 1500.00
Manual de estrategia digital
Elaboración de estrategia digital
Diseño y diagramación
Impresión                   
                                                                            
Costo    Total estrategia digital Q. 4000.00
Total de proyecto Q 23, 520.00
Iva Q 2,822.40
Total	Q	37,542.40
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ESTRATEGIA 
DIGITAL
Posicionar a ANADJU Guatemala como la Asociación líder, 
innovadora y sólida que inspira a las personas a la búsqueda de 
oportunidades para incidir en la construcción de una sociedad 
próspera y equitativa
OBJETIVO
ESTRATEGIA
Exponer y viralizar la experiencia de quienes cooperan, 
participan y se desarrollan en los programas de desarrollo social 
con ANADJU en Guatemala,  a través de contenido emotivo y 
cálido que muestre lo enriquecedor de trabajar en y para los 
jóvenes y comunidad rompiendo las barreras, paradigmas y 
estereotipos sociales
POSICIONAMIENTO
- ANADJU, impulsamos oportunidades de desarrollo y 
capacitación para jóvenes en riesgo social.
- Apóyanos a darle una mejor calidad de vida a nuestra juventud 
y contribuir al desarrollo integral de los jóvenes.
¨CONTRUYENDO	EL	FUTURO¨
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ARQUITECTURA
DIGITAL
PUBLICACIONES
SOCIALES
FASES DE LA 
COMUNICCION
 VIRTUAL
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MENSAJES CLAVE
CATEGORIAS DE 
CONTENIDO
TACTICAS EN 
REDES SOCIALES
FACEBOOK Dar y recibir “Me Gusta” de aliados estratégicos en la fanpage
Colaboradores: fans, inviten a sus amigos y compartan el 
contenido con el que se identifiquen
Redactar de forma cercana, dinámica y emotiva la descripción 
de la fanpage
Crear eventos en Facebook para dar a conocer participación 
como expositor, organizador, patrocinador.  Interactuar en 
los eventos de Facebook de los eventos offline a los que sean 
invitados y exponer la marca
Interactuar con la comunidad: dar “Me Gusta”, responder 
comentarios y compartir contenido testimonial que comparta 
la comunidad virtual
- Realizar 1 publicación diaria (5 semanales) y responder a las 
preguntas y consultas de los usuarios
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YOUTUBE
Posicionar y reconocer la asociación ANADJU Guatemala 
Redactar información de la empresa y los programas
Conformación de la Comunidad
Suscriptores 
Video de Bienvenida
Video que introduzca qué es ANADJU
Activar lista de reproducción en función de búsquedas de   
- usuarios
- Testimoniales
- Momentos inolvidables en los eventos
Branding:  
- Programas 
- Cursos / Capacitaciones
- Departamentos, municipios y/o comunidades beneficiadas
Canales Recomendados
- Aliados
- Cooperantes 
- Financistas
- Realizar 1 publicación semanal de un video informativo o 
sobre las diferentes actividades de ANADJU.
Subir los videos de la campaña CONSTRUYENDO EL FUTURO y 
trabajar posteriormente con campañas similares informativas 
y de los eventos que se realizan mensualmente.
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TWITTER Posicionar y reconocer la asociación ANADJU Guatemala 
Elección de usuario: ANADJU GT un nombre que identifique y 
que sea corto
Mantener la consistencia en la imagen: Mismo concepto visual 
adaptado a Twitter 
Avatar:  Sincronía avatar y cover, unidad grafica 
Dar y recibir “Follow” de aliados estratégicos 
Colaboradores: Seguidores, inviten a sus amigos y compartan 
el contenido con el que se identifiquen
Redacción de contenido de forma cercana, dinámica y emotiva
- Realizar 1 publicación diaria (5 semanales) y responder a 
las preguntas y consultas de los usuarios para trabajar con la 
interacción de los usuarios
Redacción de contenido de forma cercana, dinámica y emotiva
Uso de Hashtags utilizando la campaña CONSTRUYENDO EL 
FUTURO: 
Branding: #ANADJUConstruye #ANADJUConstruyeElFuturo 
#CompartirGuatemala #SeParteDelFuturo 
#ConstruyendoElFuturo
Interacción: Unirse a los tópicos del día que apliquen con el giro 
de negocios de ANADJU  #YoConstruyoConAnadju #ILoveGuate 
#YoComparto #IANADJU
LINKEDIN
Aperturar página de empresa
 Correo con dominio ANADJU: redessociales@ANADJU.com.gt
Apertura cuenta de persona, canal para aperturar la cuenta de 
empresa (ANADJU elige la persona)
 Redactar información de la empresa: límite dos mil caracteres
Los programas se mencionan en el apartado de especialidades 
Ubicación: Permite añadir hasta 6 ubicaciones (Agencias)
Conformación de la Comunidad: Círculos de Influencia
1º. Colaboradores 
2º. Alianzas, cooperantes y financistas actuales
3º. Medios de Comunicación
Realizar 1 publicación semanal sobre los nuevos cursos, 
capacitaciones, actividades y eventos  y responder a las 
preguntas y consultas de los usuarios para trabajar con la 
interacción de los usuarios
#YoConstruyoElFuturo y 
soy parte de una mejor 
Guatemala
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CONCLUSIONES
Se diseñó una página web respaldada y basada en el insight, Quiero	
construir el mañana, para ayudar a los jóvenes y contribuir al desarrollo 
del país. Esto genera el concepto “Construyendo	el	futuro”.
El sitio web llena las expectativas esperadas gracias a la estructura 
y diseño de interfaz minimalista ya que esta ayuda a que la 
información sea breve y directa de lo que se quiere comunicar. Este 
también funciona para cualquier dispositivo móvil y es funcional 
tanto para donadores como para voluntarios y usuarios en general.
La infografía animada se integra perfectamente al concepto de la 
página web , también con un diseño minimalista siendo directo en 
la información que brinda y así mismo puede compartirse dentro 
de las redes sociales para generar tráfico hacia la página web.
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RECOMENDACIONES
Los colores que se deben utilizar para el sitio web y video animado, 
deben ser únicamente los colores institucionales de ANADJU, para 
más información ir a la página de justificación técnica.
Las imágenes del carrusel en el sitio web www.anadju.org.gt, 
pueden ser las que se necesiten y deben ser actualizadas con 
imágenes de las últimas actividades y eventos de la asociación.
Los videos que sean informativos o de mayor relevancia para la 
institución se deben de colocar en la parte principal del home, estos 
videos deben estar alojados en el canal del de YouTube de ANADJU, 
así cuando el video finaliza y el usuario podrá seguir navegando en 
el canal de ANADJU.
En www.youtube.com se alojarán los videos de actividades varias 
de ANADJU, por ejemplo, actividades de convivencia o diferentes 
diplomados.
A la escuela de diseño gráfico recomiendo que continúen con 
la innovación ya que cada vez evoluciona el diseño y lo digital, 
que se implementen nuevos cursos y que proporcionen a los 
estudiantes nuevas herramientas para capacitar de mejor forma a 
los estudiantes para el mundo laboral y que la USAC y la escuela 
de diseño gráfico se posicione como el máximo exponente de 
formación grafica a nivel mundial.
A los estudiantes de énfasis en multimedia les recomiendo que 
se estén actualizando y capacitando en los nuevos avances y 
tendencias, que aprovechen la disponibilidad de los catedráticos 
de responder sus dudas, que no tengan miedo de experimentar y 
crear cosas nuevas, que siempre trabajen en base a un plan para 
cumplir los objetivos y metas.
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LECCIONES
APRENDIDAS
La experiencia del proyecto deja en el estudiante un aprendizaje 
de cómo generar estrategias y manejo de tiempos tanto de 
entregas como de producción, el saber gestionar ayuda a facilitar 
muchas herramientas que son necesarias en un proyecto donde 
es necesario que sea trabajado con un mínimo de tres personas y 
no solo de una, de este modo los tiempos del proyecto pueden ser 
distribuidos y trabajados con calidad profesional.
La falta de organización de las autoridades no debe ser un obstáculo 
para que un proyecto pueda ser realizado con profesionalismo.
Dentro de la realización de un proyecto es necesaria una profunda 
investigación sobre el tema a tratar esto ayuda a tener ideas 
innovadoras, tener dominio del tema también es clave para la 
fundamentación del proyecto y saber a dónde se va y a donde se 
quiere llegar.
En la rama de animación es necesario seguir al pie los pasos para 
una producción, esto ayuda a mantener el orden de producción 
y poder fijar detalles que se lleva dentro de la realización del 
proyecto por ejemplo, si se tiene una narración de voz en off, saber 
perfectamente que dentro del guión técnico se deben establecer 
tiempos de animación y de narración para prevenir fallas en la 
post-producción.
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GLOSARIO
Avatar:	
Es el elemento gráfico que 
te representa en los medios 
sociales.
Branding:
Branding es un anglicismo 
empleado en mercadotecnia 
que hace referencia al 
proceso de hacer y construir 
una marca.
CCS:	
Hoja de estilo en cascada 
o CSS (siglas en inglés de 
cascading style sheets) es 
un lenguaje usado para 
definir la presentación de un 
documento estructurado.
CMS:	
Sistema de gestión de 
contenidos es un programa 
que permite crear una 
estructura de soporte para la 
creación y administración de 
contenidos, principalmente 
en páginas web, por parte de 
los administradores, editores, 
participantes y demás roles.
Comunity Manager: 
Es el puente entre la empresa 
y el cliente. Es el responsable 
de construir, gestionar y 
administrar la comunidad 
online de la marca.
Engagement:	
Grado de implicación o 
compromiso de los usuarios 
con las marcas o empresas 
de las que son seguidores.
Experiencia	de	usuario:	
La experiencia de usuario 
es el conjunto de factores 
y elementos relativos a la 
interacción del usuario, con 
un entorno o dispositivo 
concretos, cuyo resultado 
es la generación de una 
percepción positiva o negativa 
de dicho servicio.
Follower:	
Seguidor en las redes 
sociales.
Hashtag: 
Es una palabra o frase 
precedida por el símbolo de #. 
Los hashtag son útiles en tus 
estrategias de redes sociales, 
debido a que generan una 
mayor viralidad del sitio.
Insights:	
El Insight es lo que nos 
“mueve” a actuar de cierta 
manera.  Surgen después de 
una investigación profunda, 
ya que son verdades ocultas.
Keywords	(palabras	clave): 
Términos de búsqueda que 
emplean los usuarios en los 
buscadores para encontrar 
información.
NSA:	
Nivel socioeconómico, 
Posición de un individuo o 
grupo en una población o 
sociedad; generalmente 
se basa en los ingresos 
económicos, la educación o la 
categoría profesional.
SEO	 (Search	 Engine	
Optimization):	
Posicionamiento orgánico o 
natural de una página web.
Sampling:	
Es la acción de distribución 
o envió de demostraciones 
o pruebas de nuestros 
productos de forma gratuita 
o promocional, para captar y 
fidelizar nuevos usuarios.
RRPP Offline: 
Se refiere al departamento de 
relaciones públicas digitales 
que gestiona la imagen 
institucional de la empresa 
mediante la comunicación 
digital
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ANEXOS
CARTA DE SOLICITUD 
DE ACEPTACION DE LA 
ASOCIACION
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ANEXOS
CARTA DE 
TERCER ASESOR
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ANEXOS
CARTA DE 
ACEPTACION DE 
LA ASOCIACION
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ANEXOS
CARTA DE 
SATISFACCION
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ANEXOS
CARTA DE CESION DE 
DERECHOS DE AUTOR
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ANEXOS
CARTA DE DICTAMEN
DE LOS 3 ASESORES
67
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ANEXOS
HERRAMIENTA DE
VALIDACION WEB
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ANEXOS
HERRAMIENTA DE
VALIDACION VIDEO
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ANEXOS
TABLA DE 
OBSERVACION
FOCUS GROUP
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ANEXOS
LISTADO PERSONAS
FOCUS GROUP
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ANEXOS
ESTRATEGIA DIGITAL
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ANEXOS
MANUAL DE USO
PAGINA WEB
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ANEXOS
PRESUPUESTO
SOLICITADO
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ANEXOS
PRESUPUESTO
SOLICITADO
USAC MULTIMEDIA 2014
ANADJU
PROYECTO MULTIMEDIA
WEB Y VIDEO
148
ANEXOS
PRESUPUESTO
SOLICITADO
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ANEXOS
PRESUPUESTO
SOLICITADO
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ANEXOS
PRESUPUESTO
SOLICITADO
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